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Путь психа-одиночки.
by Shche
Светлой памяти Дж.Энтони Бёрджесса, 

уроками новояза и прямыми цитатами которого,
автор благоговейно воспользовался в своих некорыстных целях...

Собственно - фраза, выделенная курсивом, означает лишь то, что данное прохождение будет реализовано не для команды из 6 бойцов, а для ОДНОГО специалиста по тяжелому оружию, на уровне сложности "Insane" (безумный) и в режиме Tough Guy (Реальным пацанам - сохраняться в течение миссии НЕЛЬЗЯ). 

Все мои попытки пройти  на этом уровне даже первые миссии стандартным персонажем в одиночку - закончились естественным образом (понятно каким, да?). Поэтому был сделан вывод: для того, чтобы успешно безумствовать в индивидуальном порядке - потребуется создать героя нестандартного, отягощенного кое-какими дурными наклонностями и вредными привычками... НО! Оговорюсь сразу: НИКАКОЙ ХИМИИ! Из принципа. Т.е. любые стимуляторы, временно повышающие S.P.E.C.I.A.L - это не для меня. Исключение составляет лишь Rad-X, дающий кратковременную стойкость к радиации, да и то - лишь в тех миссиях, где придется шлепать по зеленым лужам или переживать ядерный взрыв... И еще: поскольку будущий герой намеревается быть именно Героем, а не шантрапой - мы НАЧИСТО откажемся от таких неблаговидных деяний как воровство и азартные игры. Ну и, само собой - Герою не к лицу всякие там  сделки с извлечением сверхприбылей - поэтому уровень торговли (бартера) будет сведен к минимуму.

Всё нижеследующее относится к лицензионной русскоязычной версии, выпущенной фирмой "1С" в 2005 г. (перевод терминов, некоторые игровые нюансы, опыт, приносимый действием флага "Реальный пацан" и т.п.).
1. Подготовка.


После установки игры - сразу откройте блокнотом файл core/bos.cfg , найдите строку {misc.bonusMission} = {false} , и замените на {misc.bonusMission} = {true} . Это даст вам возможность пройти дополнительную миссию в Спрингфилде. Приличный опыт и масса боеприпасов.
Для вставки нового персонажа в кампанию FT:BoS понадобятся программы: FT Tools (поставляется на диске с игрой от 1С), WinZip, Adobe Photoshop и системный текстовый редактор (Блокнот). Начинаем:
- В папке  core создайте папку tables и распакуйте туда WinZip-ом содержимое файла core/entities_0.bos 
- Создайте: core/campaigns и распакуйте туда файл bos.cam из core/Mis-Main_0.bos 
- Создайте: core/gui/char/big.
1.1 Если создаваемый перс будет мужчиной - отредактируйте файл core/tables/male.txt, вписав туда строку  CORE_prefab6. Если создаете женщину - то, соответственно, редактируйте файл female.txt.
1.2 Отредактируйте файл в core/tables/campaign.txt, добавив в prefab-секции (в самом конце файла) строку: "entities/special/prefab/prefab6.ent",  - запятая обязательна!! 

1.3 Чтобы в игре дать персонажу имя и предысторию, отредактируйте файл core/locale/game/characters.txt, добавив: 
name_CORE_prefab6 = { имя }
desc_CORE_prefab6 = { имя - биография }    Синтаксис проверяйте по предыдущим записям в файле.

1.4 В Adobe Photoshop сделайте 2 фото перса: большое (примерно 283х290 пикселей) и уменьшенное (75х99). Затем - сохраните их в формате *.PNG.
1.5 Запустите FT Tools, войдите в модуль "PNG to ZAR" и переконвертируйте PNG-файлы в ZAR-файлы. Малый файл поместите в core/gui/char, а большой - в core/gui/char/big. Оба файла должны быть названы CORE_prefab6.zar ... Если возиться с фотами лень - пропустите 2.4 и 2.5. Будете без портрета...
1.6 Запустите FT Tools --> Campaign Editor. File --> Open --> bos.cam --> Open. 

1.7 Далее: Tools --> Import Data --> campaign.txt --> Open , или 
Tools --> Import Prefabs --> file.txt --> Open, но для этого список prefab-персонажей должен быть в отдельном файле core/tables/file.txt. 

Второй вариант понадобится, если не сработает первый. У меня именно так и было. Поэтому легче просто создать в core/tables текстовый файл и перенести туда всю prefab-секцию из файла core/tables/campaign.txt:

////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

// PREFAB CHARACTERS - characters to choose from if you don't want to create your own

// Format is 

prefabs = {


  "entities/special/prefab/prefab1.ent",


  "entities/special/prefab/prefab2.ent",


  "entities/special/prefab/prefab3.ent",


  "entities/special/prefab/prefab4.ent",


  "entities/special/prefab/prefab5.ent",

  "entities/special/prefab/prefab6.ent",



}

На этом подготовка заканчивается.
2. Создание Героя.


Конечно, имея под рукой FT Tools - есть соблазн быстренько сварганить супермена с параметрами до небес, сунуть ему в руки Гаусс-пулемет (предварительно подкорректировав дальность боя до километра) - и отправить добра молодца пугать население пустошей одним своим видом. Но нужно ли это?.. Зачем тогда вообще играть? Нет уж! Мы будем руководствоваться одним простым правилом: общий баланс характеристик нового перса НЕ ДОЛЖЕН превышать суммарные показатели группы из 6 бойцов. Кроме того - движение по сюжету предполагает появление определенного вооружения в определенное время, значит так тому и быть. И никаких читерских фокусов с боеприпасами! Добывать патроны будем тяжким и упорным трудом... И ТОЛЬКО ТАК!

Еще один резонный вопрос: почему же, все-таки, нам нужен специалист по тяжелому вооружению, а не снайпер-винтовочник или "энергетик"? Всё просто: лишь "пулеметчик" способен эффективно стрелять на больших дистанциях из гранатомета. Дело в том, что при первой же возможности ваши оппоненты прячутся за препятствия - и выкурить их оттуда без смертельного риска для жизни - иногда возможно лишь с помощью ракет. ДАЖЕ НЕ ВИДЯ ВРАГА герой может "стрелять по площади", а т.к. зона поражения при взрыве ракеты довольно велика, то залегшему противнику наносится существенный урон... 

Что ж, запускаем FT Tools, далее модуль "Объекты" -> File -> New -> Actor -> OK.

Открывается экран создания персонажа. Начинаем открывать перечисленные ниже строки и вносить в них свои данные... Не упомянутые строки можно не открывать вообще и оставить там параметры по умолчанию. Итак:

	1. Actor

1.1 Race

Rank

Initiate

Race Type

BOS

Gender

male / female 

1.2 Name 

Display Name

CORE_prefab6

custom Name

 <имя перса>

1.3 Image

Чтобы "дорисовать" перса - лучше воспользуйтесь пунктом главного меню "Make" (вверху)

Здесь все достаточно понятно, выбирайте любой пол (строка Gender), но помните, что женщина может пройти там, 
где мужчина не пройдет (например - узкие проломы). А вот Race Type - ограничьте людьми BOS, иначе - 

может быть всякий-разный kal.


	
	

	2. Attributes
	
	

	
	
	
	

	2.1 Stats
	strenght
	3
	

	
	perception
	9
	

	
	endurance
	5
	

	
	charisma
	-2
	

	
	intelligence
	9
	

	
	agility
	8
	

	
	luck
	8
	

	
	      сумма = 
	40
	 Не больше!!


Если просмотреть стартовые SPECIAL обычного создаваемого перса - увидим, что там по пятерке в семи строках и еще пять свободных очков. Всего - 40. Мы ничегошеньки не прибавим (иначе игра просто НЕ ВОСПРИМЕТ нового перса!) - т.е. останемся в рамках законности :)). Что же касается харизмы... Вот ей-богу - не пойму ЗАЧЕМ она вообще в FT?? И если - незачем, то почему разработчики изначально не дали нам возможность ОБНУЛИТЬ ее со старта?! Это мы сейчас и сделали (в дальнейшем трейт "одаренный" и изначальная единичка для харизмы - в итоге и дадут нам тот самый ноль. Хотя в игре на экране будет показана Х=1, но это глюк, не обращайте внимания.
	2.2 Traits
	Везде нули, кроме возраста (18). 


	2.3 Derived
	max Carry Weight
	
	1200

	
	max Action Points
	
	8


Вот здесь, пожалуй, стоит пояснить... Совершенно неприличный переносимый вес - не опечатка и не прихоть, а жестокая необходимость. Если команда из шести бойцов может вынести из миссии практически ЛЮБОЙ вес, вплоть до десятков тонн (челноками нагружая уже стоящего в зоне выхода "верблюда"), то ОДИНОКИЙ перс - вынесет только то, что худо-бедно тащит на себе. То же самое и с тяжелыми боеприпасами: если высадиться в миссию вшестером - то одного-то можно нагрузить патронами просто до полной неподвижности - и бегать к нему изредка для пополнения, а если - в одиночку?! ... Аналогичные проблемы возникают при ПРОДАЖЕ трофеев. Если команда может, опять же - челночным способом - доставить к интенданту ЛЮБОЕ количество оружия, то ОДИН боец - только то, что может нести сам... Отметим, что, не смотря ни на что, вес РЕАЛЕН: 1200 = 200*6 !

Восемь дополнительных очков действия - это небольшая компенсация за утраченные общекомандные ОД. Простой расчет показывает, что шестеро бойцов имеют в среднем от 48 до 50 ОД на команду. Так вот: все недостающие ОД мы уже переконвертировали в слоноподобную грузоподъемность...
	2.4 Skills
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Вводим
	
	Получаем в итоге
	Обычные стартовые
	

	Small Guns
	25
	
	90
	20
	
	45
	20
	
	

	Big Guns
	0
	
	40
	20
	
	30
	20
	
	

	Energy Weap
	-20
	
	0
	
	
	10
	
	
	

	Unarmed
	-62
	
	0
	
	
	50
	
	
	

	Melee Weap
	-52
	
	0
	
	
	40
	
	
	

	Throwing
	-40
	
	0
	
	
	20
	
	
	

	First Aid
	-10
	
	80
	20
	
	70
	20
	
	

	Doctor
	60
	
	90
	20
	
	10
	
	
	

	Sneak
	10
	
	60
	20
	
	15
	
	
	

	Lockpick
	10
	
	60
	20
	
	20
	
	
	

	Steal
	-30
	
	0
	
	
	15
	
	
	

	Traps
	10
	
	60
	20
	
	20
	
	
	

	Science
	0
	
	40
	
	
	20
	
	
	

	Repair
	10
	
	40
	
	
	15
	
	
	

	Pilot
	-21
	
	9
	
	
	20
	
	
	

	Barter
	0
	
	4
	
	
	20
	
	
	

	Gambling
	-47
	
	0
	
	
	25
	
	
	

	Outdorsman
	0
	
	52
	20
	
	20
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	465
	
	
	

	
	
	итого
	645
	
	
	645
	перк команд. игрока
	 +18*10


В первой колонке то, что мы должны ввести в модуль Skills. Во второй колонке видим итоговые цифры нашего перса (с учетом всех перков - см. ниже). В третьей - для сравнения - показаны обычные стартовые параметры скиллов для стандартного бойца, оснащенного тремя тагами (зеленые строки). Только в нашем случае герой  оснащен перком "одиночка", который дает +10 ко всем показателям, а во втором случае - показан результат  действия перка "командный игрок" (аналогичное действие в группе). В итоге видим, что новосозданный перс по количеству скилл-пойнтов НИЧЕМ не отличается от стандартного. А если учесть, что в команде ПЯТЬ человек, то понятно, что в совокупности они имеют 18 тагов, против наших восьми, а уж про общее количество с/п - и говорить нечего... Всё, что мы сделали - это ПЕРЕРАСПРЕДЕЛИЛИ скилл-пойнты с бесполезных умений на необходимые. Да еще пожертвовали богам постядерного мира 10 тагов...

	2.5 Tag Skills
	

	
	Small Guns
Big guns

	Отмечаем:
	First Aid

	
	Doctor

	
	Sneak

	
	Lockpick

	
	Traps

	
	Outdorsman


Это те самые восемь тагов, которые отмечены в предыдущем пункте зеленым цветом.

	2.6 Optional Traits
	

	
	bruiser
	

	Отмечаем:
	small Frame
	

	
	fast Shot
	

	
	gifted
	

	
	Human
	

	
	bloody Mess
	 - на любителя (трейт не имеет никакой тактической ценности)



Хулиган и Миниатюрный - дают прибавки к stats-ам. Быстрый выстрел - сокращает длительность атаки, 
но исключает возможность прицельного выстрела. Одаренный - повышает все stats-ы на 1. Остальное - понятно.
Две ЛИШНИХ врожденных способности - это приз за более чем вдвое меньшее количество умений (тагов).
	2.7 Perks 
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Отмечаем:
	awareness
	
	1
	
	
	
	
	
	

	
	silent Running
	
	1
	
	
	
	
	
	

	
	swift Learner
	
	2
	
	
	
	
	
	

	
	comprehension
	
	1
	
	
	
	
	
	

	
	tunnel Rat
	
	1
	
	
	
	
	
	

	
	loner
	
	1
	
	
	
	
	
	

	
	bone Head
	
	1
	
	
	
	
	
	

	
	итого
	
	8
	(плюс 8, которые перс может получить по игре)

	
	всего
	
	16
	 - при том, что 6 бойцов смогут получить по игре 48 перков

	
	(т.е. - за "стартовые излишки" мы расплачиваемся ВТРОЕ МЕНЬШИМ числом перков!)


Прошу заметить, что ВСЕ выставленные перки разрешены сформированному персонажу по его stats-ам и расовой принадлежности. Например - весьма забавный, но крайне эффективный "Путь плода" (Way of the fruit) - НЕ МОЖЕТ быть получен героем с харизмой менее 6, поэтому и у нас подобное отсутствует.
Сохраняем то, что намутили в core/entities/special/prefab под именем prefab6.ent. (File -> Save As). Всё!..

Поверьте, с этим героем вы будете по-настоящему ЖИТЬ на просторах Пустошей... Беречь его, холить и лелеять... Потому, что ЕДИНСТВЕННАЯ ваша  ошибка в бою при установленном режиме Tiugh Guy - неминуемо приведет к смерти персонажа, провалу миссии и к необходимости проходить ее ЗАНОВО...
3. Последние наставления.

3.1 Настройки.

Запустив BOS.exe - войдите сразу в пункт главного меню "Настройки" и далее (закладка "Игра"): 

а) Установите сложность игры на максимум (Безумно).

б) Установите, если нужно, командный/индивидуальный пошаговый режим.

в) Пощелкайте другими выключателями (кровь, матерщина и все-такое) - установите их по вашему вкусу.

г) Дайте себе слово - больше ни при каких обстоятельствах не менять уровень сложности.


Перейдите в закладку "Монитор" и установите экран 1024х768. Приемлемый обзор поля боя возможен только на таком разрешении.

3.2 За что страдаем?
Начав новую игру - открываем галерею предлагаемых персонажей и в самом конце обнаруживаем монстра, созданного нами. Нажимаем кн. "Изменить" - открывается экран характеристик. Тут мы уже ничего не изменим, кроме деталей внешности героя, но под блоком внешнего вида есть маленький флажок с крестиком - "Реальный пацан". Кликаем на него, нам выдают предупреждение, что отныне сохранять игру мы сможем только в бункерах BOS. Соглашаемся, и жмем на кнопочку "Готово"...


Теперь мы обречены вздрагивать при каждом скачке напряжения в сети, ссориться с женами из-за остывающего ужина, как нечто само-собой разумеющееся - откликаться на прозвище "игроголик"... Хотите прогуляться в Сент-Луис (первая миссия с мутантами)? - Бога ради. Только учтите, что на сон вам останется часа три-четыре, а то и меньше. А завтра ж - на работу!..
По прибытии в бункер BOS - первым делом трясущимися руками тычем в кнопку "сохранить". И не попадаем с первого раза... И вот для вас еще две новости. Одна плохая, другая - хорошая. Хорошая в том, что сохранений может быть сколько угодно - т.е. если вы, ничтоже сумняшеся, решите написать свою летопись освоения Восточных пустошей - окончание каждой миссии (и начало следующей) - к вашим услугам. А вот и плохая: в течение миссии редко, но случается фатальный обвал программы... Крепитесь. Тут уж никакая заграница нам не поможет... Нравится быть "реальным пацаном"?..
Но и оплата за все эти муки - воистину царская, без шуток. Опыт, начисляемый за похождения в Пустошах - УДВАИВАЕТСЯ!!! Тот, кто проходил FT:BOS в обычном режиме - знает, что перк "Снайпер" (24 уровень) - один из самых знаменитых в линейке Фоллаутов - может быть получен лишь в течение САМОЙ ПОСЛЕДНЕЙ МИССИИ. Мы же - получим его ПЕРЕД НАЧАЛОМ ГЛАВНЫХ СХВАТОК С РОБОТАМИ, т.е. перед тремя самыми "трудоемкими" миссиями в игре! Скорострельность (15 уровень) станет доступной именно тогда, когда она позарез необходима (оборона Канзас-Сити) - и наш герой будет В ОДИНОЧКУ отбивать наступление нескольких десятков мутантов по трем направлениям... Играя "реальным пацаном" - вы научитесь дорожить жизнью перса, как своей собственной - что совершенно невозможно в режиме свободного save-load. Поймёте, что крутая пушка в руках - это не победа, и даже не четверть победы. Это лишь инструмент, и если руки не управляются мозгом - то вы обречены. И вот это понимание, пожалуй - самая ценная награда, согласитесь?..
3.3 Плоды просвещения.


Окончательная версия, по сравнению с первой, подарила нам одно изумительное новшество: враги научились перехватывать наши ходы. Если раньше мы могли в пошаговом режиме выглянуть из-за угла, зафиксировать противника, отступить, на следующем ходу спокойно всадить в него пару очередей, и если не убили - снова отступить за угол, то теперь - в подавляющем большинстве случаев, едва заметив героя, враги открывают огонь вне зависимости от того, чей сейчас ход. Соответственно - поменялся весь тактический рисунок игры. Иногда приходится идти на заведомый ущерб, лишь бы противник стал ДОСТУПЕН для атаки... В свете этого едва ли не важнейшими скиллами становятся "Первая помощь" и "Доктор". На уровне сложности "Безумно" - сломанные руки, слепота и сотрясения - это дело обычное. Привыкайте.
Кстати - о лечении: если ситуация критическая и ваш ход кончается (но осталось не менее 3 очков действия), то берите в руку аптечку или докторский саквояж и применяйте навык на героя - ход закончится, а на следующем вы уже будете подлечены (изредка случается провал лечения, но это уже другая песня)... Перед каждой миссией внимательно проверьте - есть ли в инвентаре докторский саквояж, причем не один, а желательно - 3-4. Даже без аптечки можно обойтись - применяя стимпаки, но вылечить "слепоту" без саквояжа просто нельзя.

Высшая сложность дает нам еще один повод к размышлению: как убить противника раньше, чем он убьет нас? Для примера - возьмем ситуацию из самого начала первой миссии: за мостом стоит налетчик с маузером (дрянь-оружие, можете сами потом убедиться). Попытайтесь вступить с ним в перестрелку хотя бы на средней дистанции... Увидите, что одним выстрелом из своей комиссарской пукалки он снесет 2/3 жизни героя, а вы - со своими ШЕСТЬЮ доступными выстрелами из приличной винтовки - мало того, что ПОПАДЕТЕ не более 2-3 раз, так и попадания эти - как комариные укусы (2-5-7 hp)... Добро пожаловать в наше "Безумие"... Отсюда мораль: в первых миссиях начинайте огневой контакт НА ПРЕДЕЛЕ  максимальной процентной видимости и - ТОЛЬКО ЛЁЖА! Проще говоря - подползайте к противнику в real-time до тех пор, пока процент попадания на курсоре не достигнет максимума (не важно - 63% или 75%) - главное НЕ ПОЛЗИТЕ БЛИЖЕ. Во-первых - бесполезно (снайперские винтовки бьют ХУЖЕ на близких дистанциях), а во-вторых - пусть вы затратите на убиение врага 10-15 патронов - зато вас не прикончат вторым же попаданием. Автоматический огонь из имеющегося вначале MP5 H&K малоэффективен, поэтому - пользуйтесь им лишь в тех случаях, когда враги за свой ход не стреляют, а подбегают к вам, и процент попадания автовыстрела становится больше 45-50%. Учитесь пользоваться роскошным перком "Наблюдательность": он покажет вам - чем вооружен противник, сколько жизни у него изначально, и сколько вы сносите одной атакой. И рассчитывайте свои силы и ресурсы. Например, на вооруженных охотничьими ружьями врагов - лучше нападать с предельной дальности винтовки, а для придурков с дубинками-кастетами и сопровождающих их собачесов - сгодится и ближний автоматический огонь...

Еще один совет: имея огромное количество очков действия - как-то забываешь, что боеприпасы в обойме имеют свойство заканчиваться... Так вот: если вы ведете огонь из автомата, а винтовка вам в ближайшее время не понадобится - просто переложите разряженный автомат из одной руки в другую - сэкономите 2 ОД на перезарядку. А винтовку - вернем на место, когда выйдем из цейтнота. А бывает и так: пошаговой схватке не видно конца, осталось 2 ОД и магазин автомата пуст. Что делать? А то же самое! Перекладываем его из руки в руку, лезем в инвентарь - и кладем винтовку во вторую руку (-2ОД). ВСЕ СНОВА ЗАРЯЖЕНО - и мы готовы к любому развитию событий в следующем раунде...

Серьезная проблема на уровне "Безумие" - это боеприпасы... Разжившись во второй миссии автоматом Калашникова - не торопитесь поливать очередями хилых налетчиков. Я бы даже сказал так: АК в первых миссиях - это оружие для критических ситуаций. Т.е. - когда решается "жить или не жить". Если же вы будете размахивать им направо и налево - то к началу войны с мутантами у вас просто-напросто не останется боезапаса 7,62 мм. Даже при том, что это один из самых популярных патронов... Вот, например: стреляете вы с крыши по Когтям смерти - ну зачем, спрашивается, тратить на них полсотни 7,62? Поменяйте АК на MP5 H&K - и палите сколько угодно. 9-мм патроны - разве что в помойке не валяются. Да и не подходят к хорошему оружию...

Еще более великий соблазн - начать косить мутантов из пулемета Браунинга. Вот уж этого - совсем не следует делать, в свете грядущих перестрелок с полчищами роботов. Патроны .55 - в Пустошах на вес золота. И в прямом и в переносном смысле... Для мутантов - наилучшее оружие по соотношению "наличие б/п - убойная сила" - это миниган "Виндикатор". В разделе "Прохождение" мы еще остановимся на этом.
К середине игры в багажнике вашей машины накопится огромное количество отнятого у врагов оружия и ненужных боеприпасов. Советую менять их на химию. Почему?  Да потому, что стимуляторы НЕВЕСОМЫ. В последней миссии можно будет продать все это - уже в течение битвы! И обменять на хорошие патрончики...

Случайные локации "Базарный день" и "Фил-не-дай-себе-засохнуть" иногда глючат. Если зайти сюда во второй раз, то можно уже не выбраться. Сколько бы вы не бегали в "зеленой зоне" - на карту мира не вернетесь.
Приношу свои извинения искушенным в военной терминологии геймерам: для удобства различения я в дальнейшем буду называть тех, кто кидает гранаты РУКАМИ - гранатометчиками, а тех, кто стреляет ракетами из гранатомета  (игровые термины) - ракетчиками. По сути, не такое уж большое отступление от правил...
Привыкайте к тому, что: 
1. Стороны света смещены в соответствии с диметрическим поворотом. СЕВЕР находится В ЛЕВОМ ВЕРХНЕМ 
УГЛУ карты. Восток - в правом верхнем, и т.д...
2. Заходить в города (миссии) надо обязательно в светлое время суток (оптимально - с 8:00). Дело в том, что в 
темноте герой стреляет ощутимо хуже, чем днем... 

3. Стреляющие по вам враги ОБЯЗАТЕЛЬНО попадут, какой бы фантастической ни казалась дистанция. На моей 

памяти - случай из Мардина: герой с М1_Garand против зверомага с охотничьей винтовкой. Дальность по 40, повреждения у Garand больше в среднем на 4 пункта. Курсор на моей винтовке показывает вероятность попадания 32%. Я лежу, противник - стоит. Логика баланса подсказывает, что показатели по легкому оружию у нас должны быть примерно одинаковы, но у меня - преимущество позиции. Пока я стрелял по другим врагам - этот постреливал по мне безуспешно, причем очень долго. Как только я выпустил первую серию по нему (подползать не стал - сделал 4 выстрела: 3 мимо, 1 - по 10 hp) - он на следующем ходу лепит мне "страшный критический выстрел", снимает более половины хитов и... оказалось, что это был его последний патрон! :))
4. В начале игры - если близко или вплотную стоящий враг уже отстрелялся по вам и причинил существенный 

ущерб, а вы тоже - почти убили его (остаток жизни 1-3 hp), то ваш последний выстрел будет либо в "молоко", либо такой, что останется 1-2 hp. Ситуация повторяется с вероятностью БОЛЕЕ 50%. На следующем ходу вас убьют. Мораль: разумнее потратить оставшиеся ОД на поправку суперстимпаком, или убежать за угол, если есть возможность. Лучше временно отступить, чем погибнуть... Или вам удобнее пройти всю миссию сначала?  
5. Выделив самого опасного противника в группе - и поливая его очередями, вы с удивлением обнаруживаете, что 
гораздо больший ущерб наносится его соседям, хотя вероятность попадания МАКСИМАЛЬНА для всех. Вывод: наметив цель для авто-огня, постарайтесь, чтобы в поле зрения попадало КАК МОЖНО МЕНЬШЕ "соседей". Используйте камни и стены для сокращения угла обзора - тем самым повышая кучность стрельбы.
6. Большое количество ОД требует большого времени их восстановления в режиме real-time. Поэтому, прежде,
чем выходить из пошагового режима - посмотрите: сколько ОД у вас осталось. Если меньше 12 - лучше просто 
нажмите "конец хода" и дождитесь следующего раунда. И тогда уже переходите в real-time. А то может быть такая ситуация, что вы с двумя последними ОД выползете под огонь спрятавшегося за углом противника - и не сможете даже ответить. В идеале надо ВСЕГДА переходить в real-time с полным количеством очков действия.
7. Тратить скилл-пойнты на что-либо, кроме тяжелого оружия - до миссии в Грейт-Бэнде НЕДОПУСТИМО. Как бы 
вам ни хотелось в начале усилить свои навыки в легком оружии - ТЕРПИТЕ. Тем более, что некоторых миссиях вам попадутся журналы по малым пушкам, а читать их выгоднее, когда навык - минимален.

8. Последняя очередь перед перезарядкой автомата - в 2/3 случаев уходит в "молоко". В жестких перестрелках 
помогает такой финт: увидев, что патронов осталось лишь на одну очередь, переложите автомат в другую руку - магазин наполнится, в мозгах игры че-то щёлкнет, и следующая очередь наверняка будет эффективной.

9. Даже не смотря на наличие перка "Костяная голова" - в близком огневом контакте героя частенько вгоняют в 
беспамятство. Это - катастрофа. Если вас не прикончат на следующем ходу, то уж на третьем - наверняка. А вы не сможете даже шевельнуться. И на помощь звать некого. Что делать, дабы свести вероятность такого афронта к минимуму? Ну, во-первых, самое лучшее: начинайте атаку как можно дальше от противника. Пусть вы несильно покромсаете его первым выстрелом, зато его ответная очередь - наверняка не приведет к потере сознания героем. А уж дальше - можете подползти поближе, благо ОД у нас в избытке. Во-вторых: если вы, все же, вынуждены делать первый выстрел в опасной близости от врага, иногда срабатывает такой финт: стреляем и тут же отползаем в сторону. Пока противник поворачивается, можно успеть скрыться за углом или за камнем. В третьих: если есть возможность - старайтесь начинать стрельбу сидя за камнем или мешками с песком. Тогда даже если вас вырубят - вы упадете за препятствие и оно перекроет врагу директрису. В пошаговом режиме в такой ситуации враг не станет обегать препятствие, чтобы достать вас с другой позиции. Он просто НЕ ЗНАЕТ, что вы в отключке. В четвертых (дополнение к третьему): приготовившись стрелять сидя из-за препятствия, держите руку на клавише "Z", и сразу после выстрела жмите ее. Герой ляжет - и ответная атака врага почти наверняка уйдет в небо. Поднимайтесь на корточки - и спокойно достреливайте оставшиеся ОД (но если враг силен - оставьте не менее 2 ОД на конец хода, чтобы снова залечь).
10. Примерно в начале второй трети игры в продаже и в миссиях появляются три уникальных предмета: Сумка 

парамедика, Аптечка ПП военфельдшера и Суперремнабор. Помимо приличной эффективности в части 
прямого применения эти вещи можно использовать для перманентного увеличения соответствующих навыков! 
Пример: чистый навык "Доктор" у героя - 80%. Если вас ранили, то берите сумку парамедика в руку и взгляните 
на статистики: навык "Доктор" увеличился до 100%. Начинайте лечение. Даже не важно - успешным оно будет 
или нет ("провал")... ВЫРАБОТАВШАЯ РЕСУРС СУМКА ИСЧЕЗАЕТ, НО НАВЫК "ДОКТОР" ПРИ ЭТОМ 
ОСТАЕТСЯ НА УРОВНЕ 100%!!! Берите вторую сумку - увидите, что навык поднялся до 120%. Используйте и 
ее до полного расхода - и снова увидите, что навык остался на уровне 120%!.. Баг?!  Не знаю... Во всяком 
случае - все три перечисленных предмета обладают такими свойствами... Еще совет: если лечите сложную 
травму - возьмите в руки ДВЕ Сумки. Навык увеличится не на 20, а на 40% и лечение будет эффективнее.
4. Прохождение.

После краткого мульт-устрашения нас выбрасывают прямо в первую миссию, в компании с парой разнополых хмырей. Некий "глас свыше" (генерал Барнаки) знакомит нас с задачей и пинками гонит в бой. Но не торопитесь. Перво-наперво отберите у соратничков ВСЕ вещи (кроме брони) и ВСЁ оружие. Затем уложите обоих на землю, что б не мешались, пояснив, что "солдат с солдатом спит, служба - идет"... Вооружите героя охотничьей винтовкой и п/п MP5 H&K. Вот теперь - мы готовы ко всему на свете...
Лес браминов.


Сначала беседуем со Старейшиной (в развалинах чуть на восток). Затем ползем на восток же, через мост и видим первых противников: дядька с пистолетом в сопровождении симпатишного бобика. Постреляем... Так или иначе - нам путь один: ломанувшись в запертую наглухо дверь в заборе - понимаем, что идти (а лучше - ползти) нам отсюда на север, аккурат по часовой стрелке... Сперва будет парочка бандюков около баррикады, затем нейтрализуем ключника, обложившегося пивом в палатке (не желает, гад, ключи отдавать). Открываем дверь около палатки - попадаем в следующий загончик. Тут один с пистолетом, а другой, чуть подальше - с дробовиком. Вот к нему лучше близко не подходить. Впрочем, имея под рукой приличный навык скрытности - этих двоих уложить элементарно. На выстрелы с севера прибежит еще один боберман - ну на этого пару пуль из п/п - и хватит. По дороге - усердно обыскиваем все домики, полочки, сундучки и, само-собой - трупы. Берите ВСЁ. Грузоподъемность позволяет. Потом разберемся - что нужное, а что - нет. 
В соседней выгородке на С-В - вповалку спит пара барбосов и налетчица. Вооружаемся дробовиком, скрытно подбегаем вплотную к спящей даме - и делаем пару выстрелов. Все трое мертвы... Дальше - на юг. В большой палатке двое нехороших держат в заложниках полдюжины хороших. Нехороших - в расход, а заложников - не трогаем. На верстаке - обязательно заберите набор отмычек... Снова включаем скрытность и осторожно выползаем в проход на восток. Тут бродит противная kisska с охотничьим ружьем, поэтому - дождитесь пока она уйдет подальше - и только потом начинайте стрелять. В палатке засел тип с гарпуном - проползите вдоль заборчика на запад, чуть дальше камней - и он обнаружит себя. Стреляет он плохо - потому и убивается легко. В караулке, в северо-восточном углу, стоит дядя с дробовиком - хорошо расстреливается несколькими очередями...
Открыв калитку за караулкой - попадаем на какую-то станционную площадь... Рельсы, побитые автомобили и "граждане встречающие". Все как положено... Ложимся, подползаем на предельно допустимую дистанцию (для бандита с ружьем в здании на юге - не более 75% - он, сами понимаете - самый опасный). Стреляем по нему - пока не убьем, и только потом занимаемся остальными... Лечимся, ползем в развалины на юг...

В развалинах - первым делом надо завалить снайпера на верхней площадке с лесенкой. Затем - скрытно поднимаемся к его остывающему трупу - и оттуда, сверху - можно расстрелять еще одного-двух мерзавцев дальше на юге. Не забудьте обыскать ящик на площадке... Спускаемся, ползем возле восточного забора на юг в режиме скрытности. Во втором по ходу здании, сквозь пролом в стене - увидим засадного казачка, но только смотрит он в противоположную сторону - поэтому обречен. Пара очередей - и всё... Где-то еще дальше на юг бродит парень с кастетом и боберманом. Убиваются просто, главное - не подпускать их вплотную. 

Ползем скрытно в последний загон, на запад. В развалинах справа по ходу засел еще один гад, причем тоже - скрытно. Огибаем развалины слева - и ползем до пролома у забора. Здесь можно просто дать пару очередей или выстрелов из дробовика в пространство внутри развалин, и если случайно попадете - скрывающийся обнаружится. А если нет - отползите назад и на следующем ходу попробуйте пострелять с чуть другой позиции.
В центре загона - большое здание, к юго-западу от которого бродит патруль М/Ж. Оружие слабое, главное - не подползайте близко. У дальнего угла здания - снайпер. С этим будьте осторожны, стрельба только на дистанции.

Ну, и наконец - главарь со своими нукерами. Засели внутри здания. Их там пятеро, и стреляют ОЧЕНЬ ХОРОШО. А главарь меня дважды укладывал С ПЕРВОГО ВЫСТРЕЛА... Можно сделать так: заберитесь на крышу, осторожно обойдите первый "фонарь", а внизу, во втором, можно поймать в прицел сидящего налетчика. Несколько очередей его успокоят. Спуститесь с крыши, заползайте скрытно в главный вход здания и рассмотрите оставшихся. Как с ними быть - решайте сами. Я обычно устраиваюсь так, чтобы видеть НЕ БОЛЕЕ одного врага и луплю по нему очередями... ну и он - по мне... Убив одного - уползаю лечиться, снова включаю скрытность - и к следующему... Покончив с вожаком, получаем информацию об окончании миссии и уровень с раздачей перков. Берем третью ступень "Прилежного ученика" (+15% опыта!). Вскрыв отмычками сундук, собрав трофеи и прочий kal - бежим к южному забору, к той самой запертой двери (теперь у нас есть ключ) - и выходим к мосту. Перед уходом сбегайте в развалины к северо-западу от моста (не переходя его), там поговорите с шаманом - получите пару косяков бесплатно. Наконец - возвращаемся к Старейшине, беседуем, получаем восторженное "Нифигасе!.." и, скомандовав соратникам "подъем" - бежим в зеленую зону выхода.
Генерал Барнаки с чувством глубокого удовлетворения сообщает нам об успешном начале нашей карьеры, и  что жители спасенной деревни увековечили наше имя, назвав в честь героя - молодого бычка брамина. Это трогательно. Так и мерещатся грядущие подвиги... Но сейчас - в бункер! Надо сохранить достигнутое...

Чтобы освоиться в бункере - посмотрите карту в PIP-бое. Сначала сходите к кадровику - и сдайте ему на руки своих спутников. Причем - подойдите к нему ВТРОЕМ, и учтите, что говорить с наставником должен главный герой: если доверить это соратникам - потом могут быть всякие нелепые эффекты с размножением новобранцев (у меня однажды ни с того ни с сего - появились в спутниках пять одинаковых Глазастиков)... Следующая остановка - военврач. Первым делом выкупаем у него ВСЕ доступные докторские саквояжи, затем стимпаки и аптечки. Потом, если остались трофеи - сходите к интенданту и приценитесь к боеприпасам. В общем - ничего у него пока покупать не нужно. Разве что 500 шт. патронов 7,62 мм. Да и то - не обязательно... Ну и, наконец - на ковёр, к генералу. Получаем новое задание, оставшиеся трофеи кладем в шкафчики около зоны выхода, сохраняемся, и теперь уже в полном одиночестве - отбываем во вторую миссию...
Фрипорт.
Из брифинга следует, что сюда налетчики утащили плененного Старейшину. Главная задача - спасти его, но еще есть несколько побочных, за выполнение которых воспоследуют всякие блага. Для начала надо переговорить с нашим информатором в среде налетчиков... Лагерь находится на противоположной стороне рва, перебраться через который можно в трех местах. По левой лесенке скрытно выбираемся наверх, и там, улегшись поудобнее, расстреливаем братков с охотничьими ружьями, продвигаясь на юг. Отсюда же можно успокоить патрульного с боберманом на "нашей" стороне. У моста еще стоят двое с кастетами - это просто мишени. Движемся еще дальше на юг - увидим развалины, а рядом - троих с пистолетами.  Пока будем их отстреливать - под обрыв прибежит еще один молодчик с запада (если не прибежит - найдете его на "нашей" стороне спящим у палатки). Зачистив обе стороны рва - идем в развалины и там ищем сидящего на корточках дядьку в оранжевом. Это и есть информатор. Говорим, получаем опыт и инфу: банда недавно вернулась из рейда и большинство перепившихся женьтельменов удачи - дрыхнут кто где. Учтем... 

Идем на восток, за забор в правые развалины - там и правда спит некто дурнопахнущий, а рядом - обнаруживается шкафчик с книжкой по натурализму (так и хочется сказать - по натуризму, вот уж перевели так перевели... и почему было не оставить "путешественника"?).
Затем - на северо-восток. Тут двое бодрствующих с копьями, но это мелочь. А еще выше - ищите шкафчик, в котором лежит наш первый АК-47. Поворачиваем на запад, в следующие развалины, навеки успокаиваем спящих тут babbs - и через пролом в восточной стене - выбираемся в центр лагеря. Проползаем за мешками на запад в режиме скрытности, располагаемся возле сигнальной сирены у северного бордюра дороги и отсюда наблюдаем за приближением патруля с копьями. Задача этих троих: заметив врага - включить сирену, что нам на руку: побегут они не атаковать героя, а крутить ревун. Тут-то мы их очередями и остановим (АК для них - это роскошь, постарайтесь обойтись MP5 H&K). Затем ползем в центр лагеря, против часовой стрелки. В палатках спят дядьки с АК, поэтому будьте осторожны. Одна очередь в упор убивает с вероятностью 70%. В центральной палатке у северного края площади - бодрствующий главарь (тоже с АК) - его расстрелять любой ценой: иначе он поднимет на ноги весь лагерь. Вот так и ползем - раздавая свинец спящим алкоголикам. За перегородкой из мешков на севере может начаться переполох и стрельба - не обращайте внимания. Близко они подбежать не смогут, а издали - вряд ли попадут. Продолжайте чистить центральную площадь - пока не перебьете всех гадов...  Пленников, обнаружившихся в пределах видимости - пока не освобождайте и даже не говорите с ними...
Разобравшись с центром - можно посоревноваться в меткости с теми, кто бегает на севере. В принципе - ничего сложного, только будьте осторожны - и не подходите к баррикаде близко. Между прочим: на средних дистанциях - ОДИНОЧНЫЙ выстрел из АК-47 намного эффективнее, чем очередь или выстрел из винтовки!.. Отогнав бармалеев подальше - обыскиваем трупы и палатки в центре, у главаря находим один ключ, а у парня с дробовиком в южной части - второй (кстати, у него же найдем револьвер M29 - отличная штука для добивания, т.к. время на выстрел - мизерное, а относительный урон - очень приличный!)... Теперь идем до домика на северо-востоке, где за запертой дверью спит около россыпей добра очередной пьяница. Собираем там все - и движемся дальше на север. Здесь - в развалинах бегает тип с дубинкой - ерунда, но если вы повернете на запад - то как раз выйдете на недобитых мерзавцев около некоей конструкции из двух цистерн. Здесь будьте осторожны, так как многие притаились за углами и мешками. Перебив всех - стреляйте по цистернам: это, оказывается, самогонный аппарат. Таким образом - выполнено очередное побочное задание... Обыщите сундук рядом.
Возвращаемся на центральную площадь, дважды говорим со Старейшиной - и он убегает на северо-восток. Теперь - в развалины на юге. Там найдете пленницу Рипли, поговорите и с ней - тогда она тоже побежит вслед за starym kashkoi. Ну и вы - бегите туда же. Когда пленники достигнут зеленого квадрата в С-В углу карты - вам сообщат об окончании миссии. Дождитесь, пока они ОБА исчезнут - и только тогда сами заходите в зону выхода.



Вернувшись в бункер - обнаружите там парочку новых NPC - дикаря и дикарку. У дывчины купите учебник по малым пушкам - можно даже не за трофеи, а за несколько сотен баночных крышек, найденных во Фрипорте. Тут же читаем учебник: и с удовлетворением видим, что скилл МП перевалил за сотню :). У генерала получаем новое задание: нейтрализовать атаманов налетчиков в городе Рок Фоллс и вызволить оттуда какого-то ученого.
Рок Фоллс.

Обычное снаряжение: охотка и АК-47. Под рукой держим и п/п MP5 H&K - для добивания бесчувственных и слабовооруженных. Сразу включаем скрытность, выбегаем из развалин на юг, осматриваем местность. На востоке - некое подобие крепости, ворота охраняются хорошо - лобовая атака неэффективна. Поэтому - пойдем в обход. А именно - на юг. Там в развалинах обнаружим группу из троих налетчиков. Ложимся и начинаем стрелять. На звуки пальбы и вопли умирающих - с востока прибегут еще трое, разберемся и с ними. 


Теперь - через развалины на восток. Перед шоссе остановитесь - и внимательно осмотрите сквозь щели в стене дом на противоположной стороне. Там двое внизу - должны быть видны, а третий - скрылся на площадке вверху. Начинаем стрелять по нижним - тогда и верхний обнаружится. Вообще с этими тяжко, т.к. после первой атаки нижние залегают, и теперь их можно убить, лишь обойдя дом слева, а там ОЧЕНЬ опасная автоматчица за мешками с песком. Но скрытность и передвижение ползком - нам помогут не помереть раньше времени.


Обыскав трупы и ящик около автоматчицы - возвращаемся на запад, и в режиме скрытности бежим к юго-западному углу крепости. Здесь оцениваем ситуацию: трое с п/п - у западных мешков, двое с АК - по обеим сторонам ворот и еще двое с п/п - за мешками на севере. Подползаем так, чтобы эффективность очереди из АК по ближнему охраннику ворот и ближнему типу у западной баррикады была примерно 75-80%. Открываем по охраннику огонь на поражение. Иногда удается свалить его двумя очередями и тогда оставшиеся две - посылаем во вторую цель. Ну - сами увидите: стрелять по вам будут из семи стволов одновременно, так что - молитесь. Впрочем - попадают они редко. Хуже то, что после первой атаки все оставшиеся в живых залягут за мешки - и придется подползать ближе, чтобы обезвредить хотя бы оставшихся двоих слева... Покончив с ними - ползем на запад и здесь, почти у стартовых развалин - вступаем в перестрелку с патрулем. Ну - это попроще... Затем бежим за камнями на север, к остаткам красивой ограды, заходим за нее - и ловим в прицел охотки оставшихся налетчиков, лежащих за мешками у ворот. Обыскав трупы и сундучок - включаем скрытность и бежим к северо-западному углу крепости (в ворота тоже можно, но внутри - полно автоматчиков... хотя - попробуйте).


У угла - ложимся и ползем до небольшой скалы на севере - там в прицел попадают оба автоматчика, засевших в восточном окопе. Сначала валим левого, после этого правый может залечь - и его придется убивать уже спустившись в окоп. Ползем дальше на восток, разбираемся с троими патрульными у входа, расстреливаем баки с горючим во дворике, и обыскав палатку на востоке - бежим к стене крепости: там есть маленькая дверца (вскрывается отмычкой). Здесь будьте очень осторожны: во-первых, по верхней галерее ходят двое с АК и стреляют очень метко, а во вторых - за запертой дверцей вас ожидает еще один автоматчик в компании с боберманом. Этих двоих, при определенном положении - можно заметить сквозь стену и быстро расстрелять.

Заходим в дверь, ложимся и ползем вдоль восточной стены на юг. За углом хибарки на западе - два автоматчика стерегут тюрьму. В ней - искомый пленник-ученый, но пока вы даже не откроете двери камеры... Дальше - домик на юге и проход на запад. В домике трое с п/п (у одного из них и будет ключ от тюрьмы), а в западном секторе - целая компания отморозков - и во дворе на севере и в большой палатке к западу. Будьте осторожны. Среди тех, кто будет атаковать вас в палатке - окажется первый главарь (он в красном). 

Выползаем к южному выходу из палатки и осматриваем площадку у главных ворот. Тут 2 патрульных с АК, да еще с востока могут прибежать трое. Будем бдительны... В следующей палатке на юге - у входа караулит автоматчик - но легко замечается, если отползти немного к воротам. Затем так же осторожно ползем ко второму, внутреннему помещению в этой палатке (на юг). Чуть не доходя до открытой двери на востоке - увидим нового автоматчика - этот будет стрелять сразу и страшно, даже если включить скрытность. Валим сначала его, лечимся и делаем еще шаг на юг. Так. Вот и второй. Стреляет не хуже. А за ними - налетчица Дейзи (атаманша №2, видимо). Девица явно с S-M наклонностями, поэтому лучше для нас будет убить ее, коли нам дороги собственные гениталии... На трупе обнаружим еще один ключ. В этой же комнате увидим клетку с пленным дикарем Нануком. Но пока пусть еще тут посидит. Так безопаснее для него.

Выходим из палатки обратно и - в проход на восток. Здесь в домике справа - третий атаман. Очень хорошо бросается гранатами, поэтому разумнее валить его издали. Обыскиваем его труп и сундук рядом (отмычка). Получаем книжку по науке... Где-то здесь же, но слева - прячется засада из троих мерзавцев, обожающих  потрошить всяких там героев автоматными очередями. Обычно они тусуются за бочками к северу, но бывает - и идут в атаку. Разобравшись со всеми - открываем калитку в коровник на востоке - и тамошние брамины уходят пастись на ... минное поле. Если повезет, то они подорвут собою парочку мин. А если О-ОЧЕНЬ повезет, то вместе с ними подорвется и muzhik с автоматом, бродящий рядом. Но это вряд ли... 

Дальше - осторожно идем к воротам внутренней крепости на север, не выходя на поле - там все еще полно мин. Их можно расстрелять, а можно и так оставить - только не подорвитесь потом. Стрелять по минам лучше из автомата (правой кнопкой мыши и нажав Ctrl) - и эффективнее, когда прицеливаетесь не в саму мину, а чуть в сторону. Открываем калитку к рубильнику, поворачиваем его - и открываются большие ворота. Прямо перед вами дверь в здание. Она вскрывается, если вооружиться сразу ДВУМЯ наборами отмычек. Включаем скрытность, ложимся и открываем дверь. Здесь трое. Один из них - последний главарь. Стреляют неплохо, но и не смертельно. Атаман перед смертью произносит краткий спич, чё-то там грозит и бросается банановой кожурой... Уймись, дядя, и поцелуй меня в jamu... Получаем инфу о завершении миссии и 6 уровень опыта. Берем перк "Образование"... Выходим как вошли, обегаем здание слева - и поднимаемся на верхнюю галерею стены. Если пробежаться по ней - то можно обнаружить на балконе здания троих засадных автоматчиков, и отсюда  достаточно безболезненно их расстрелять. Кроме того - с галереи виден еще один тип, находящийся на втором этаже в комнате. Перебив всех - спускаемся и идем на балкон второго этажа. А оттуда - ко входу в комнату. Лежа расстреливаем тамошних обитателей и... всё. Собираем трофеи, на первом этаже вскрываем двумя отмычками сейф (чтобы открыть - надо встать СЛЕВА от сейфа), читаем найденную книжку по ловушкам и уходим обратной дорогой... Забежим к Нануку, поговорим с ним - и он поспешит к выходу.

А мы - вернемся к пленному ученому. Открываем камеру, беседуем, получаем какое-то оччважное для Братства устройство, еще раз беседуем, и пленник бежит к воротам. Наша задача сопроводить его до зоны выхода. В общем - мы, по идее, перебили всех - пленник и сам дойдет. Но нам - в ту же сторону... Не входите на зеленую полосу, пока не получите сообщение, что задача по сопровождению ученого успешно выполнена!
Вернувшись в бункер - поищите там спасенного Нанука. Парень, судя по всему, подхватил что-то нетривиальное от красотки Дэйзи, но доверить лечение своей pipiski  нашим медикам - отказывается напрочь. Шамана ему подавай!..  Мы есть твой шаман, дурачок. Лечим его целебным порошком (Healing powder).
Генерал Барнаки командует нам переезд в новый бункер, поэтому напоследок пробежимся по базе и скупим остатки полезного у медика (стимпаки и противоядия) и у механика (книга по вождению и ремнаборы). Из шкафчиков в гараже забираем оставленное имущество. Уходим...
По прибытии в бункер Бета - опять же, первым делом выкупаем у медика докторские саквояжи, а остальное - по доступным средствам. У интенданта - появились новые патроны для револьвера М29 и дробовика, а так же - усиленная кожаная броня. Рядом стоит купец Керр - барыга первостатейный, но у него тоже можно обменять ненужное оружие на стимпаки и всякую мощную химию. И в гараже, у механика - есть стимпаки и полдюжины ремкомплектов... У генерала получаем 2 задания на выбор: 1) разобраться с ситуацией в г. Мэйкомб. 2) Достать три ядерные батареи в селении Пеория. Начнем с Мэйкомба. На задание берем с собой все наличные трофеи, потому, что там нас ожидает наша первая машина, главное предназначение которой - хранить в багажнике неограниченное количество шмуток и стволов.
Мэйкомб.

На входе нас встречает перепуганный конвойный из BOS, передает в наше распоряжение "Хаммер", и тут же позорно смывается. Залезаем в авто (кл. Ctrl + лев. кнопка мыши), складываем туда весь hlam и выбираемся на свежий воздух. Ситуация, вкратце, такова: город переполнен налетчиками с хорошим оружием, да и так называемое "гражданское население" - настроено отнюдь не дружелюбно. Главная наша задача - провести Хаммер в точку выхода на юго-западе. Для этого придется обойти почти весь город, перебить всех, кто оказывает сопротивление, разминировать некоторые участки дороги и остаться в живых самому.


Обычно в солюшенах по FT описывается "освоение" Мэйкомба сидя в автомобиле. Нам это не подойдет по двум причинам: 1) встречные бандюки стреляют прекрасно, и очень скоро могут превратить Хаммер в груду бесполезного железа. 2) наш герой ОДИН, поэтому вынужден и стрелять, и ремонтировать авто, и управлять им в одиночку - при этом левая его рука будет занята рулем, а количество ОД снижается на 3.


Что ж, начнем. Наш путь по городу будет чем-то напоминать букву "S", положенную на правый бок. Бежим на запад, до столба на тротуаре слева по ходу. Отсюда расстреливается первый налетчик, засевший на крыше здания слева. На выстрелы с запада прибегут двое со "скорпионами", а третий будет поливать вас очередями с крыши второго здания на севере. Упокоив всех - идем в первое здание на севере от дороги, берем там ремнабор, а затем - во второе. Там осматриваем сундук и поворачиваем рубильник. 


Теперь еще дальше на запад. Опять же - слева на крыше - четыре автоматчика, впереди - стая боберманов, а на С-З от Т-образного перекрестка, тоже на крыше - пятый автоматчик. Собаки - ерунда, четверо слева хорошо достаются из охотки, но пятый - наверняка заляжет, и придется лезть за ним на крышу. Впрочем - придется всё равно, так как дальше на юг по этой крыше располагаются еще двое с АК-47, а в сундуке около первого трупа - лежит ключ от вторых ворот. Очистив южные крыши - возвращаемся на улицу и идем внутрь кегельбана (слева). Там двое с п/п и один с дубиной. Разобравшись с ними - идем по переулку на восток, там ищем лесенку на крышу, поднимаемся, ищем залегшего парня с дробовиком, собираем с трупов вещи и спускаемся обратно.


У вторых ворот БЕЗ РАЗГОВОРОВ расстреливаем сидящего "нейтрального" налетчика - именно потому, что после разговора он становится агрессивным... Включаем скрытность, отпираем ключом дверь к рубильнику, поворачиваем его, и осторожно ползем к воротам.


Прямо от створа ворот в прицел попадают ракетчик и автоматчик. Сидя начинаем стрелять по первому. Если не удастся завалить его с первого раунда - он заляжет и придется отходить на север, снова включать скрытность - и ползти к воротам. Только тогда ракетчик снова поднимется. Так же - ликвидируем автоматчика. Теперь скрытно ползем около ворот на юг, за мешки, а за рубильником поворачиваем на запад, в проход между зданиями. Через пролом проникаем в первое здание и расстреливаем там гранатометчика (в углу).

Открываем ворота, скрытно ползем на восток. В развалинах слева - трое с АК-47, чуть на С-В - небольшая комнатка с вооруженным гражданским... Возвращаемся на дорогу. У третьих ворот дежурит целая толпа гражданских с камнями и бутылками. Причем большинство - на крыше южного здания... В здании к северу - в предбаннике трое с п/п, а в большом зале за дверью - еще трое, но уже с АК. Поднимаемся на второй этаж,  поворачиваем рубильник - третьи ворота открываются. Отсюда же, со второго этажа, через окно, можно достать  нескольких автоматчиков в развалинах на востоке. И возможно - прибегут двое со "скорпионами" с севера.

Так или иначе - и развалины восточные, и здание дальше на север придется проверить и вычистить полностью. Да еще на крыше северного здания дежурит автоматчик. Теперь по дороге возвращаемся к перекрестку у третьих ворот, забираем неактивную мину, и осторожно ползем на юг. Здесь на дороге - будет еще несколько АКТИВНЫХ мин, их расстреливаем из подручного п/п. Когда стена здания справа по ходу закончится - выползем на небольшую площадь. Здесь двое с гранатами в развалинах к востоку, четыре автоматчика на крыше впереди справа, да еще двое с ружьями - засели на первом этаже. А еще дальше - в восточных зданиях - двое с п/п. Выносим всех и бежим на первый этаж здания справа. Там ищем сундук с "очками библиотекаря" (рядом с трупом парня-снайпера). Теперь по дороге чуть на юг - и там разгоняем свору боберманов.

Добежав до поворота дороги к западу - останавливаемся и высматриваем гражданского в развалинах на юге. На выстрелы - прибегут еще несколько гражданских с запада. Всех расстрелять... Идем на запад. Когда кончится забор с северной стороны дороги - ползем вдоль него чуть на север: там через окно будет виден автоматчик на западе. Когда будем палить по нему - активизируются еще трое гражданских и побегут к нам. Зря это они...

Ну - тут уже рядом на западе - последние ворота. Пока их не открываем, а соберем-ка трофеи на крышах к северу. И еще есть одно дело: надо почти вернуться ко вторым воротам - и от них бежать на юго-запад, к зданию библиотеки. Там ищем нервного библиотекаря, и в режиме торговли отдаем ему очки БЕСПЛАТНО. После окончания торговли - увидим, что у нас в инвентаре появилась его книга по ловушкам. Читаем.


И теперь - самое время вернуться за Хаммером, сложить туда все лишнее - и перегнать его на юго-восточный перекресток перед четвертыми воротами...


Покидаем машину, движемся к четвертым воротам. Не открывая их - углубляемся в развалины на юге и по ним, через пролом - выходим на запад. Здесь видны двое в здании на западе, а один засел за баррикадой на С-З. Отстрелявшись - движемся примерно на то место, где сидел автоматчик за баррикадой - и оттуда начинаем выцеливать снайпера на западе и, возможно - нескольких автоматчиков на С-З, у забора. Осторожно движемся на запад, к большой баррикаде на дороге. Там пара автоматчиков внизу, а на балконе большого здания на С-З - ракетчик. Его следует расстреливать с дистанции, потому, что одно удачное попадание ракетой в героя может стать фатальным. Кстати - ракет у мужика на балконе немного, поэтому, когда они иссякнут - можно забраться наверх, и очередью из АК рассечь гада надвое... Обыскиваем трупы, затем, расстреляв из подручного п/п все баррикады на дороге - бежим к Хаммеру и едем на нем в зону выхода на западе. Миссия завершена.


Таким образом - отныне мы будем передвигаться по миру не пешком, а на колесах. Время путешествий по карте значительно сокращается. Багажник Хаммера - отличное хранилище трофеев и прочего добра... 
Возвращаемся в бункер и сохраняемся... Теперь нас ожидает миссия в Пеории. Перед уходом - проверьте, чтобы в инвентаре героя был по крайней мере 1 набор капсул Rad-X и как можно больше противоядий. В идеале - надо выкупить ВСЕ противоядия в бункере - у кого они есть.
Пеория.

Миссия муторная. Главным образом потому, что почти всю ее необходимо пройти в пошаговом режиме...


Высаживаемся перед входом в селение. Говорим со старейшиной и осмотриваем сундук в палатке к северу... Теперь бежим за забор, на западную равнину. Здесь ползают 2х2 скорпиона, а в северной части - лежат два трупа с добром. Совет: не стреляйте очередями из АК по скорпионам. Сами убедитесь - что результаты такой стрельбы, кроме ненормативных выражений - ничего не вызывают. Лучше используйте подручный п/п и револьвер. Пусть это долго и побегать придется - зато не угрохаете сотню-полторы патронов 7,62... Теперь лезем по правой лесенке - на восточное плоскогорье. Там еще 6 скорпионов и 4 трупа. Обслужив всех - спускаемся по левой (северной) лесенке прямо в деревню. 

Рядом с лесенкой - проход в подземелье. Спускаемся. За С-В углом - притаился скорпион, а в коридорах на западе и востоке - полно маленьких тараканов. Скорпиона придется бить в упор очередями из АК - т.к. нет пространства для маневра, а вот тараканчиков - из п/п или револьвера. Обычно двух выстрелов хватает, чтобы мальки откинули копытца. Выходим в коридор, идем к краю ямы в коридоре на юг - и оттуда расстреливаем тараканов на другом краю. Когда они перестанут ползти - возвращаемся к двери на запад, проходим по комнатам на юг (там тоже тараканы, большие и малые) - и до конца коридора. В самой южной комнатке - шкаф с магнитным ключом. Берем его и возвращаемся ко входу.


Теперь - по левому коридору, на восток, а затем - он поворачивает на юг. Бежим почти до конца и - в дверь НА ЗАПАД. Здесь несколько комнат с большими тараканами. Предупреждение: если плевок таракана отравил героя - применяйте противоядие НЕМЕДЛЕННО, или максимум - на следующем ходу. Иначе может так статься, что вместо одного противоядия - понадобится два. Тщательно обыскиваем ближние комнаты. Особенно нас интересует учебник по малым пушкам (в столике на Ю-З), и первая ядерная батарея в одном из шкафчиков (запертая магнитным замком комната на севере). Читаем найденные учебники и уходим отсюда ко входу, планомерно зачищая все оставшиеся на востоке и севере комнаты. Как только все будет очищено и обыскано, возвращаемся до конца верхнего (восточного) коридора, к сдвоенным дверям на юг.

Двери автоматически открываются - и мы попадаем в предбанник второй зоны подземелья. Принудительно переходим в пошаговый режим и включаем рубильник. Двери открываются и по внутреннему оповещению нас информируют об активации защитной системы. Это означает, что теперь все скрытые под землей турели могут начать обстрел посторонних. Именно для этого нам и нужен пошаговый режим. Т.к. перед включением защиты - все турели были скрыты, то в дальнейшем - такими и останутся, если не выходить в real-time...  Выключаем рубильник и проскакиваем длинный коридор между первыми турелями. Вбегаем в третьи двери, быстро проходим предбанник и очередью из автомата - стреляем в пространство у самой стены - на запад. Там скрывается скорпион. Если попадем - его станет видно. Если осталось больше 9 ОД - точно так же простреливаем коридор на восток. Там второй скорпион... Отходим в предбанник и ждем, пока скорпионы подползут на следующем ходу. Гасим их в упор из АК. Вряд ли это удастся за один раунд, поэтому - оставьте ОД на отход в западный коридор... Теперь надо нейтрализовать тараканов в коридоре на востоке. Затем идем в единственную дверь на юге...

Здесь в соседней комнате на западе - два скорпиона, а на юге, за окошком несколько тараканов. Если удастся - не обнаруживайте себя перед скорпионами, а займитесь сначала большими тараканами за окном. Только после этого - валите скорпионов. Проходим дальше на запад, а затем - на юг, по комнатам со всякой сволочью. Обыскиваем все шкафы!.. В конце этой анфилады - будет коридор еще к одной автодвери (на востоке). Заходим в нее (справа будет новая турель, но работать не должна). В этой комнате - бежим к рубильнику и поворачиваем его. Похоже, что этот рубильник открывает двери в третий сектор и окончательно обездвиживает турели во втором секторе, по крайней мере - если не выходить из пошагового режима. Возвращаемся в предыдущий коридор, там, в северной стене - обычная дверь. За ней - зал с остатками тараканов, в которых мы уже стреляли через окно с севера. Проходим по залу к стене на северо-востоке и заворачиваем в маленький коридор на юг. Здесь еще одна турель, но - тоже должна быть неподвижна. В этом коридорчике - шкаф с добром. Возвращаемся и идем в комнаты на востоке. В южной - есть заминированная полка с улучшенной кожаной броней и прочим. А в двух северных - противоядия и стимпаки. (вторая дверь открывается терминалом в первой комнате). Выходим на север - видим еще одну турель, а справа от нее - комнатку с таракашками и верстак с ремнабором...  

Идем до конца западного коридора к уже открытым автодверям в третий сектор. В предбаннике - еще один рубильник. Встав рядом с ним, проверяем через стекла на севере - открылась ли турель в следующем помещении. Если да, то она, естественно, начнет палить по герою, но из-за дальности расстояния попасть вряд ли сможет. Так вот. Если турель активна, отведите героя в "мертвую" для турели зону, перейдите в real-time, и дождитесь характерного лязга, который означает, что турель спряталась под землю. Тут же переходите в режим боя и бегите включать рубильник. Вас оповестят о том, что включена всеобщая система защиты. Это значит, что теперь - активны ВСЕ турели в округе, В ТОМ ЧИСЛЕ - И ТРИ ШТУКИ НА ПОВЕРХНОСТИ, В САМОМ СЕРДЦЕ ДЕРЕВНИ. Плохо, но деваться некуда. Выключите и снова включите рубильник, а затем - бегите в коридоры  на северо-запад... За вторыми дверями, в самом конце коридора - тоже есть две турели, но обычно они тоже убираются под пол, вместе с первой. И всё равно: прежде, чем бежать дальше, издали убедитесь, что они неактивны. Иначе, как минимум - тяжелые увечья... 

Проскакиваем до третьих дверей (это уже в новом раунде). В достигнутом помещении есть одна рабочая турель, а одна - разрушенная. Рабочая тоже не должна быть активной, а разрушенную можно обыскать и найти там 50 т/ядерных энергоячеек. Тут же - три шкафчика с оружием. Советую вооружиться  одним из найденных автоматов - они бьют хоть и слабее АК, но гораздо сильнее п/п MP5 H&K и револьвера, а патронов для них в шкафах - достаточно. Ныряем в коридор к югу. Здесь перекресток: несколько тараканов, а за проходом на восток - еще тараканы и скорпион. Все на выход... В проходе на запад - расстреливаем одинокого скорпиона. Теперь - еще дальше, к окошку на восток. Сквозь него отлично расстреливаются тараканы внутри первой "активной зоны". Как только перестреляете всех видимых - вернитесь к проходу на восток и примите одну капсулу Rad-X. Заходим в восточные помещения, и на юг, до конца. Там еще одна полочка с добром. Возвращаемся к развилке... 
Теперь идем в западный коридор. Здесь сначала две комнатки с таракашками, а затем, к югу - новая турель. Должна быть пассивна, но сначала - советую проверить, двигаясь лёжа. Проходим еще на запад, до окна. Сквозь окно расстреливаем таракашек, а еще чуть на запад - в закуточке - скорпиона. Обыскиваем шкафчики за окном. Теперь возвращаемся к нише с турелью - и осторожно, издали - заглядываем в комнату к западу от нее. Там большой таракан. Убить издали... Открываем дверь на запад. Видим двух таракашек, а за стеной на юге - силуэты еще одного малька и одного скорпиона. Сначала советую разрядить вспомогательный автомат в пространство сразу на север от выхода из двери. Там замаскировался еще один тараканчик... 
Перебив всех - осторожно движемся в коридор на юг. В самом конце его - видны мальки, но более опасный враг - скрывается под шкафчиком у восточной стены. Ну а в самом шкафчике - вторая ядерная батарея!.. Дойдя до последней автодвери (на восток), приготовьтесь к тому, что за ней вас ждут 2 больших таракана и пара скорпионов. Перебив гадов - идите к полке у дальней стены, обезвредьте ловушку и доставайте добро.

И, наконец - к двери на север, за которой - контуры огромного и весьма радиоактивного помещения. Заходим с полностью заряженными автоматами - и начинаем последовательно выносить больших тараканов. Во время отстрела - вы можете случайно задеть ихнего босса, который замаскировался на светлом прямоугольнике справа. А если не заденете - то придется наудачу идти в С-В угол, доставать оттуда третью батарею - и спешить к выходу. Вот на обратном-то пути, он, скорее всего, вас и вылезет поприветствовать... ОЧЕНЬ ОПАСЕН. Яд - крайне жгучий...  Держитесь от него как можно дальше, на пределе эффективного автовыстрела... Уходим обратным путем, не забывая проверять по пути шкафчики и удостоверяться в пассивности турелей... 

Достигнув комнаты с рубильником - ВЫКЛЮЧАЕМ ЕГО, и не выходя из режима боя, бежим к выходу из второй зоны. Здесь, прежде чем соваться в длинный коридор - удостоверьтесь, что турели по бокам - пассивны...

Выходим на поверхность, говорим со Старейшиной, и если не дали наружным турелям покосить слишком много мирных вачутов - получаем в награду четвертую батарею и приличный опыт. Идем в зону выхода на юге.

В бункере получаем у генерала новое задание: стабилизировать ситуацию в городе Квинси. Предстоящее дело - весьма непростое, поэтому озаботимся боеприпасами. Очень кстати, что у интенданта появились в продаже патроны 5,56 и 0,303 для только что найденных автоматов. Обычно я выкупаю штук 500-700 калибра 5,56. Еще к револьверу - сотню патронов... Дело в том, что Квинси насыщен всякими нестреляющими чудищами, которых очень удобно не торопясь косить с крыш и из-за решеток... В поход, кроме перечисленного - берем полторы-две сотни красных патронов калибра 12 мм, охотку, автоматы АК-47 (и 200-300 патронов к нему), М14Rifle, M16A1, револьвер M29, и на всякий случай - младенческий п/п MP5 H&K - для отстрела случайных бродяг на пути в город и прочих мелочей.
Квинси.

Начальное вооружение - охотка и АК-47. Начинаем с улочки в юго-западном углу. Говорим с сидящей здесь kisskoi. Она просит спасти мэра, "которая для нее не просто мэр" (интересно - что ж еще?)... Ну да ладно. Спасем, чё там... Движемся скрытно на восток сквозь домик, затем через баскетбольную площадку - и выходим к двухэтажному особняку мэра. Становится понятно, что пресловутая градоначальница - и правда "не просто мэр"... На южной стене есть лесенка. Поднимаемся на крышу, а оттуда спускаемся на балкон второго этажа. 
Ложимся и осторожно вползаем внутрь... Прямо перед нами - одинокий охранник. Стоит спиной, durik... Правда, при попытке завалить его - наверняка получите приличный ущерб в ответ, даже несмотря на то, что будете рвать его очередями из АК. Главное - чтобы он не успел включить сирену у левой стены. Иначе - поднимется тревога и тихий особняк превратится в ловушку... Снимаем с трупа ключ и идем в соседнюю комнату.
Вот и мэрша нарисовалась. Благодарит, конечно, но тут же - с новым заданием: надо освободить ее дочь, иначе переговоров не будет. Перед женщиной на полу лежит еще один ключ. Берем и возвращаемся на крышу.
Здесь отпираем калитку к какому-то устройству и отключаем рубильник. Имеем опыт. И теперь общегородская тревога уже не поднимется... Спускаемся на землю и скрытно идем к Ю-З углу дома.


Осторожно выходим на западную сторону - и начинаем косить двух часовых у входа. Задача та же: не дать им включить сирену рядом. Но тут - даже если включат - тревога будет локальной, и постепенно мы выбьем всех гадов внутри дома. А они тут интересные: помимо людей - еще троица маленьких когтей смерти. Если люди выносятся довольно быстро, то с этими - возни побольше. Ну и ладно. В случае чего - заберемся по лесенке на промежуточный козырек, или на крышу - и оттуда потихоньку расстреляем их из подручных автоматов...

Выходим на юг и скрытно огибаем следующий дом в восточном направлении. Переползаем улицу  на север и видим троих часовых у стены большого здания на севере. Первым надо свалить хозяина винтовки M1 Garand. Затем - обладателя охотки, и последним - durika с арматуриной. Желательно не дать им включить сирену. Вооружаемся завоеванной винтовкой M1-Grd. Скрытно переходим улицу обратно, на юг...

Третье здание по южной стороне - электростанция. Здесь на первом этаже держат заложников, но проникнуть туда можно лишь через второй этаж. Включаем скрытность!.. Когда спустимся на первый - окажемся в маленькой комнатке, из которой можно оценить ситуацию, даже не высовываясь. В соседнем помещении видны силуэты двух террористов у северной стены, генераторы с привязанными к ним заложниками и курсирующая вокруг всего этого главная "шахидка". Дождитесь момента, когда главная начнет двигаться к баррикаде у северной стены - и скрытно выползайте ей за спину, как можно ближе. Риск огромен, но деваться некуда. Главную надо завалить любой ценой, потому, что на следующем раунде она активирует дистанционную взрывчатку - и у вас останется всего 60 секунд для полной зачистки помещения и разминирования ДВУХ устройств. Поэтому, стараясь остаться незамеченным - начинаем атаку на главную, и попутно - на двоих северных. Лечимся тут же! Следующие раунды - это докос недобитых северных и стрельба из М1 по двоим на западе. АВТОМАТИЧЕСКАЯ СТРЕЛЬБА ПО НИМ - КРАЙНЕ ОПАСНА. Мало того, что вы наверняка заденете нескольких заложников, так еще и во взрывчатку или генератор попадете. Тогда можете считать, что задание провалено... Покончив с террористами, главное - успешно разминировать дистанционные пакеты у южных оснований генераторов. Когда закончите - получите опыт и восторженные вопли спасённых.  Пластид по бокам от дистанционок - разряжайте по желанию. Это не очень опасно, но... Всё может быть... Напоследок обобрав свежие трупы, покидаем электростанцию... 

Скрытно возвращаемся к большому зданию, где отобрали у патрульных М1. Встав примерно на середине улицы - попробуйте разглядеть двоих часовых на крыше. Если их не видно - лезьте по лестнице на второй уровень, там - выползите за угол на восток - и расстреляйте первого часового. Затем, по маленькой лесенке - на третий уровень, и завалите другого. Спускаемся на второй уровень, идем по крыше на север - и там, во дворе расстреливаем патрульного в сопровождении трех волков. Покидаем крышу... Идем к Ю-З углу здания.

Здесь, у входа - стоит очередной придурок с арматурой, да еще один бегает внутри, на первом этаже. Но за ними... За ними дядя с охоткой и взрослый, матерый коготь смерти. Советую первым делом быстренько убить стрелка и арматурщика, а уж потом - очередями из  вспомогательных автоматов - решить вопрос с чудовищем. Обыскиваем доступные помещения, и в комнатке на юге - обнаруживаем мэрскую дочку. Но сначала надо здесь обыскать буфет, взять ключ и открыть вторую дверь. В следующей комнате спят еще трое человеков. Зря они спят... Оформив, таким образом, официальное освобождение - беседуем с девушкой и получаем 9 уровень опыта. Здесь я советую взять перк "Меткий стрелок" (восприятие в бою +2). Очень пригодится для дробовика...

Теперь - возвращаемся в комнату с навеки усопшими, и по подземному ходу идем на север. За вторым простенком нас поджидают двое с п/п, и бьют чувствительно, но все равно - им не устоять. Проходим коридор до конца, обыскиваем ящик, и скрытно поднимаемся по лесенке. Фактически - теперь мы в здании тюрьмы. Стоим за перегородкой до тех пор, пока патрульный внутри не повернется к нам спиной, и не пойдет в коридор на север. Выходим, стреляем в спину. Снова включаем скрытность и ползком выбираемся по лестнице на крышу.

Приготовьтесь к жестокой схватке. В одну руку - дальнобойный М16, в другую - мощный АК. Осторожно ползем наружу. Обстановка такова: двое с охотками на северных вышках, двое за мешками - к югу от надстройки, один с Garand-ом - на западе, но главная опасность - некий afftoritet у восточной стены, который стоит вплотную к пожилому человеку. И вот этого, пожилого (Феликса), надо любой ценой спасти. Поэтому миллиметровыми шажочками движемся вдоль мешков, до тех пор, пока не откроется директриса на пахана, но при этом - Феликс остается ВНЕ ЗОНЫ ПОРАЖЕНИЯ. Начинаем концентрированный огонь из АК по главному гаду. По вам будут стрелять: и он сам в ответ, и двое с вышек. Главное - что б не убили сразу... Лечимся суперстимпаком, и быстро добиваем оставшихся видимых. Теперь - бегом в обход надстройки - на запад. Там валим парня с М1, и - на юг, за угол, где залегли двое с автоматами. Их мишень - Феликс, к нам они лежат спиной, и это - их главная ошибка... Пошарив в карманах убиенных - говорим с Феликсом и получаем очередной опыт... Теперь - можно подняться на одну из вышек, и попробовать оттуда потихоньку расстрелять патрульных во дворе тюрьмы. Там, помимо людей, подвизались и малыши-коготки (4 чела и два чудища). Если не получилось - спускайтесь на первый этаж - и вступите с ними в драку во дворе. Так быстрее, только начинайте с вооруженных людей... Затем - вернитесь внутрь помещения и включите рубильник на северной стене. Откроются двери в пустые клетки, и в одной из них - найдете сундук с весьма и весьма приличным дробовиком Neostead Combat SG. Пока он нам не так уж нужен, но в скором будущем - очень пригодится... Покидаем тюрьму через выход на западе...

Отсюда бежим на восток, огибая северную стену тюрьмы. В самом С-В углу города увидим храм. Обходим его справа и подбираемся вплотную к южным окнам у скамейки. Внутри храма в прицел попадают двое здоровенных когтей смерти. Но ведут они себя туповато: поливаемые очередями из нашего подручного автомата - просто топчутся у окон, дожидаясь пока мы их прикончим. Ну, ждите на здоровье... В храме, у восточной стены - сундук с модифицированной металлоброней. Можно нарядиться в нее (защита лучше, чем у кожи), но скрытность падает... Решайте сами. Но вот вооружиться сейчас найденным дробовиком - в самый раз!

От храма - на восток, желательно - скрытно. В нескольких шагах от заборчика храма, у самой восточной границы города - увидите останки разбитого вертолета между двух камней. Здесь скрывается muzhik с ружьем и рядом - парочка взрослых когтей. Подходим - пока не заметили, и очередью из дробовика лупим по когтям. Параллельно попадаем и в стрелка, и к концу раунда он наверняка отбросит лапти. Но - не факт! И если видите, что ему еще жить да жить - срочно лечитесь и отходите. Как бы то ни было - эту троицу придется валить очень оперативно. На просторе - когти смерти очень подвижные противники... И царапаются страшно. А если их еще снайпер поддерживает... В общем - осторожнее...

Покончив с этими - продолжаем скрытно двигаться на юг, до крайнего здания у южной дороги. Это местный barrdack. Внутри и снаружи, помимо штатных красоток - обретается с полдюжины хулиганов, которые при первых признаках вторжения на "их территорию" - открывают по девочкам огонь на поражение. Подходим к северным дверям скрытно - насколько удастся близко, и затем - вперед!!! Первым - из дробовика валим парня справа по ходу от двери. Затем, справа же - одинокую сволочь за стойкой. Теперь меняем дробовик на АК и продвигаемся на юг. Там, за простенком двое режут одинокую потаскушку, и возможно еще один, но уже с ружьем - прибежит с юга во вторую дверь. Если девушку жалко - лупите по ее ухажерам одиночными из АК, ну а если а ла гер ком и так далее - то очередь из дробовика успокоит всех троих разом. Парня с ружьем у двери - без зазрения гасим дробовиком. Остался еще один мерзавец снаружи, за западной стеной. Можно свалить его через окно, а можно - выбежать на юг, и пока он атакует работниц половой промышленности, пальнуть по нему - и всего делов...

Когда я выдул последний дым из ствола дробовика - мне вспомнился финальный эпизод из "Непрощенного". Товарищ Иствуд едет по пустынной улице после кровавой разборки в салуне, и орет оставшимся в живых селянам:  "...И не смейте обижать своих шлюх! А то вернусь - и всех вас тут перестреляю..."    С чего бы такая ассоциация? Может фамилией местной начальницы навеяло??... 

Из борделя - бежим по дороге на запад, до самого конца. Здесь длинный дом около железной дороги и двое патрульных. А чуть подальше, у западной стены - дубиноносец и взрослый коготь... Всех расстрелять.

Вдоль линии - на север и за вагоном-цистерной поворачиваем к поселению гулей в С-З углу города. Ищем их предводителя, Эллиота. Перед разговором с ним - проверяем вооружение (охотка и дробовик) - и здесь уже точно надо одевать металлоброню. В разговоре Эллиот попросит нас помочь защитить сектор от нашествия зверомагов с севера. КАК ТОЛЬКО ДИАЛОГ ПРЕКРАТИТСЯ - ТУТ ЖЕ И НАЧНЕТСЯ ЭТО НАШЕСТВИЕ. Поэтому - сразу в боевой режим - и бегом к мешкам на северо-западной границе поселения. Здесь, желательно ЛЁЖА, поджидаем первую волну атакующих. Это будут трое с п/п и свора волков. Пока они за забором - стреляем из охотки по людям, а когда волки подойдут к дыре в заборе - одиночными выстрелами из дробовика - по переднему. Попадать будем и в задних, да и помощники-гули стреляют прилично - так что в скором времени от первой волны не останется и следа. Но за первой пойдет вторая: впереди матерый коготь, а за ним четверо коготков. Пока они вдали - лепим по вожаку из винтаря, но как только эффективность автоматной очереди из дробовика превысит 75% - начинаем поливать их по полной, целясь, прежде всего во взрослого. Обычно мне удается остановить вожака на середине дороги между забором и мешками, где я лежу. Ну а малыши даже забор не успевают пробежать...  Покончив с наступлением - бежим к Эллиоту и получаем новое задание: освободить его брата.

Надеваем кожаную броню, заряжаем дробовик и АК - и скрытно бежим к дому в С-З углу города. Перед дверью - ложимся и подползаем к ней так, чтобы в прицел попадали только двое зверомагов, а пленник - оставался в тени. Одна очередь из дробовика - 99% унесет ближнего, а очередь из АК - покончит со вторым. Завалив супостатов, говорим с пленным гулем - и обратно к Эллиоту. Душевно общаемся с новым приятелем...

В общем - всё... Напоследок сбегаем к первой среди равных  - дорогой госпоже со знаменитой фамилией и не менее знаменитым именем. В беседе с ней покрываемся лестными отзывами буквально с головы до ног. Покидаем город, не забыв собрать трофеи... Встречный голос генерала Барнаки дрожит от восхищения...

В бункере Бета обнаружим пару новичков-гулей. С одним из них, Брэдли, можно поторговать. Кстати! Если не влом - сгоняйте в бункер Альфа: там появился Военврач - и у него можно выменять очень приличную медицину. Дело в том, что после миссии в Мардине - он переедет в бункер Бета, и независимо от того, выкупили вы его снаряжение или нет - в бункере Бета он появится СНОВА при полном комплекте!!... А генерал предлагает два новых задания: Мардин и Спрингфилд. Предлагаю начать с Мардина, поскольку там найдется очередной учебник по малым пушкам, натурализму, и новый восхитительный дробовик. Берем с собой ВСЕ красные патроны 12 мм... Кстати! При торговле НИ В КОЕМ СЛУЧАЕ НЕ ПРОДАВАЙТЕ ПЛАСТИД, НАЙДЕННЫЙ В КВИНСИ!! В следующем абзаце мы увидим для чего он нужен. Стартовое вооружение (подготовьте заранее): винтовка М1 и дробовик Neostead Combat SG. И минимум - одна капсула препарата Rad-X, плюс, на всякий случай - ЧЕТЫРЕ пластинки Rad-Away. Противоядий - 10-15 шт. Сохраняемся, уходим...
"Восстание".


По дороге из бункера Бета в Мардин - следуйте вдоль меридиана "Мэйкомб-Мардин". При достигнутом навыке "натурализма" вы ДОЛЖНЫ обнаружить здесь случайную локацию под названием "Восстание". Т.е. - десять раз подряд каждая новая игра почему-то располагает ее именно в этой области, примерно на третьем квадрате вниз от Мэйкомба, у северного берега реки. Если нашли - возвращайтесь в бункер, берите в свой инвентарь ВСЕ ЧЕТЫРЕ куска пластида и, сохранившись, выезжайте  к "восставшим".

Ситуация такова: двое в броне Братства что-то мямлят о нехороших мирных жителях, которые заговорщически шли мимо и были подозрительно безоружны. Трупы граждан валяются рядом и, в общем - понятно, что закованные в железо кретины просто-напросто перебили дюжину несчастных прохожих - ради развлечения, или переборщив с дурью. Такого беспредела мы допустить не можем. Имидж братства - это вам не хухры-мухры! Когда оружие находится в руках идиота - оно опасно для всех, в том числе и для СВОИХ. 

Поэтому принимаем решение: в соответствии с законами военного времени - уничтожить преступников без суда и следствия... Вот только как? Броня у них - супер. Оружие... Ну - потом сами увидите... Что ж - готовим взрывчатку. Сначала кладем по куску неактивированной у ног каждого, затем - активируем третий кусок на 30 секунд, выкладываем у ног первого, быстро отбегаем ко второму, активируем четвертый пластид на 28-26 секунд - и выкладываем у ног второго. Отбегаем в любой угол у забора и ждем. Если все нормально - то через полминуты кэ-эк!...... Возможно, с первого раза не получится, тогда придется вернуться к последнему сэйву и вновь прийти сюда - вершить справедливость... Обыскав оставшиеся от бывших коллег руки-ноги - найдем два минигана "Виндикатор" и 2000 патронов 7,62. Пулеметы страшные... Правда - требуют Силы = 9, и в данный момент для нас просто неподъемны, но придет время - и кое-кто на западе будет при одном лишь виде героя покрываться липким потом... Возвращаемся в бункер, складываем пулеметы и большую часть патронов 7,62 в багажник (до лучших времен), сохраняемся, и теперь уже - отправляемся прямиком в Мардин...
Мардин.


Задача не из легких: уничтожить главную базу так называемых зверомагов (с которыми мы столкнулись в Квинси) и разгадать секрет их успешного сожительства с когтями смерти... Начинаем в юго-восточном углу, сразу же переходим в режим боя - и ползем на север, к виднеющимся невдалеке человечкам и насекомым около какого-то провала. Когда ПЕРВЫЙ по ходу зверомаг (стоит у восточного края ямы) попадет в 95% прицел М1 - дождитесь нового раунда и начинайте стрелять по нему. Причина проста: именно в его руках находится заветный дробовик H&K CAWS. После первой же серии к вам побегут почти все окружающие его твари и люди, но если вы еще не достреляли первую цель - обязательно сделайте это, не отходите пока. Когда наступающие приблизятся на прямой одиночный выстрел из вашего дробовика - начинайте планомерно выбивать их, пока наступление не заглохнет само-собой. Подползаем поближе к оставшимся за ямой чудищам - и таким же макаром разбираемся с ними. ВООРУЖАЕМСЯ НОВЫМ ДРОБОВИКОМ!! 
Теперь - ползем на северо-восток, примерно в то место, где виднеются разрушенные стены какого-то одинокого строения. По пути - и с юга, и с севера - к вам полезут разнообразные рожи, и тогда почувствуете - ЧТО вы сняли с трупа у ямы!.. Отбив первый натиск - продолжаем двигаться к развалинам, но в северо-западном проломе - замечаем ловушку. Поэтому огибаем его с севера и упорно ползем на восток. Там, за развалинами уже виднеется какая-то будка, окруженная колючей проволокой, а перед ней - труп. Переместившись чуть ближе - можно заметить вокруг трупа несколько ловушек - расстреливаем их одиночными из дробовика. И наконец - обыскиваем труп: находим учебник по малым пушкам, и немедленно читаем его. Тут уже наверняка начнется переполох под навесом на севере - и в вас начнут постреливать. Можно подползти к безобразникам поближе и договориться со всеми, используя тот же дробовик - либо парой очередей, либо серией одиночных (второе - предпочтительнее). Если с севера никто больше не лезет - поворачиваем на юг и ползем к трансформаторной будке у разбитого грузовика. Там большой таракан, малыш-коготок и, возможно - пара зверомагов с копьями. Выносим всех, обыскиваем трупы, в т.ч. - и нашего предшественника, к югу от будки. Бежим обратно на север...
Обследовав трупы под давешним навесом - найдем учебник по натурализму и кучу шмоток, в т.ч. - на полках.
Пока вы там будете шарить, с севера и северо-запада поползут очередные претенденты на вашу жизнь. Разогнав всех - движемся дальше на север, ко входу в ограждение базы. Тут полно muzhikoff c разнообразным оружием, включая М1. Так что будьте осторожны. Перебив доступных дефендеров издали - можно подползти поближе - тогда к вам подтянутся ребята из глубины ограды. Вообще - их надо поубивать как можно больше, но пока в ограду не лезть не стоит.  А тех, кто залег за препятствиями - лучше оставить на потом. 

От обломков машины у входа - движемся на восток. Там, за бочками бродят еще несколько зверомагов, но довольно просто выносятся со средней дистанции. Советую убивать этих, восточных, так, чтобы они не падали в зеленые лужи, а то потом будет стрёмно обыскивать их трупы. Когда натиск с востока иссякнет, глотаем капсулу Rad-X, и бегом  на юго-восток, в боевом режиме, огибая лужи. Там будет проход между зеленками - в северном направлении. Бежим туда... По пути, возможно, встретим еще пару оборонцев, и расстреляв их - добегаем до прохода в заборе. Тут наша задача - сквозь забор достать оставшихся ребят во дворе на западе, вымести двух тараканов у спуска в подземелье и, если оттуда на выстрелы прибежит какое-нибудь chmo c автоматом - то и его... Обыскав трупы - уходим ТАК ЖЕ, КАК ПРИШЛИ. Совет: у этих, восточных - в инвентаре найдутся зеленые и фиолетовые патроны калибра 12 мм. Так вот: переложите КРАСНЫЕ на труп, а потом - обратно в свой инвентарь. Таким образом, перезарядка дробовика будет идти красными патронами. А зеленые и тем более - фиолетовые нам понадобятся на другой войне... Старайтесь не залезать в зеленку - начнете светиться!..
Возвращаемся к "главному входу". Начинаем проникновение внутрь ограды, отстреливая недобитых ранее. Внутри ограды есть еще один спуск в подземелье (не заходим!), и лестница в склеп - на севере. Там найдем труп со стимпаками в окружении трех таракашек. Выйдя из склепа - собираем вещи с трупов внутри ограды, и выходим из "главных ворот". От них - бежим скрытно на запад. Устраиваемся поудобнее и расстреливаем пару человеков и осиный рой. Затем движемся на север, к третьему спуску в подземелье, но чуть не дойдя до него - высматриваем на том месте, откуда прилетели осы - притаившегося стрелка. Тылы надо обезопасить...

Входим в подземелье именно здесь. Как только спустились - СРАЗУ в боевой режим! Тут тараканчиков - целый взвод. И наглые - просто ужас. Так и лезут... с неприличными предложениями... Однако - хорошо выносятся одиночными выстрелами из подручных автоматов. Отразив первый наскок - идем в западный коридор - и на юг... Отстреливая мелюзгу - заворачиваем за угол и находим в боковом проходе (на восток) - пару скорпионов, а в квадратном загончике чуть дальше - выводок тараканов. Отбив нашествие с юга - переходим в восточный коридор. Тут тоже мусора полно... Когда вынесем здесь всех - возвращаемся к перекрестку на запад, и идем по единственному коридору дальше на юг. Встречных тараканов складываем в штабеля, а скорпионов - приветствуем очередями из дробовика. Наконец - приходим к спуску в обширное помещение. Становимся на край площадки - и отсюда стреляем по малышу-когтю в дальнем углу. Когда он прибежит под площадку - продолжаем достреливать из подручных автоматов. И если все будет удачно - выстрелами зацепим второго малыша, притаившегося прямо под лестницей. Убив обоих - перезаряжаем оружие и возвращаемся на верхнюю галерею. 

Здесь стена идет "ступенькой" и в самом низком ее месте - можно разглядеть в огромном зале на востоке кучу всяких интересностей. Во-первых - императора зверомагов, рогатый такой... Затем - несколько насекомых и пару человекообразных. Начнем с самых ближних. Если одиночный выстрел из дробовика имеет точность порядка 75% - стреляйте. Если нет - стреляйте из М1. На следующем раунде большинство видимых целей подползет к "нашей" стене - и тут мы их прикончим. Из глубины зала могут подтянуться еще зверомаги и несколько коготков. Желательно всех поубивать: меняя положение на лестнице и применяя скрытность - можно добиться того, чтобы монстрики то подходили к "нашей" стене, то возвращались на открытое место в зале... 
Спускаемся по лесенке, проходим яму, и на противоположной стене - поднимаемся по другой лестнице в следующий коридор. Скрытно проходим на восток. Одной очередью - разносим на куски ближнего часового, а  дальнего - сначала из винтовки, а затем, как подбежит - одиночными из дробовика. В клетках вдоль коридора - маленькие когти. Если вы любите чудовищ - оставьте их в покое и идите дальше на восток. Если не любите - расстреляйте через решетку из любого подручного автомата... Идем  к востоку, до лестницы наверх. 

Включаем скрытность - и ползком поднимаемся в зал с огромной клеткой посередине. Как только вползете - сразу в боевой режим! Осматриваемся. Вокруг клетки - четверо стражников, а внутри - Матриарх когтей смерти. Наша задача - выбить всю стражу, НЕ ЗАДЕВ при этом Матриарха. Делается это так: ползем как можно ближе к клетке, так, чтобы Матриарх исчез из виду, а стражники в коридорах - были видны. И начинаем долбить ближайшего из дробовика. Затем - таким же образом - следующего. И, наконец - последних двоих, около северной стены клетки. Проползем чуть на север, в коридор, который охраняли двое последних - и там расстреляем еще одного с автоматом. У одного из убитых есть ключ от клетки Матриарха... Возвращаемся к восточной стене клетки, поднимаемся наверх, по восточной лестнице - и здесь валим двоих мясников с копьями. 

Обежав клетку - ищем лестницу ВНИЗ, на запад. Спускаемся по ней осторожно, высматривая оставшихся монстров в "тронном зале"  убиенного императора... Вообще тут есть очень скрытные и очень опасные дядьки с дробовиками - у восточной стены зала, и возможно - парочка замаскировавшихся коготков. Будьте ОЧЕНЬ осторожны. После трона - движение на север только ползком! И желательно - как можно ближе к западной стене.

Зачистив зал, собираем богатые трофеи и вскрываем сундук за троном... Теперь идем на север, по двум лестницам вверх. На второй лестнице будет ловушка - расстреляйте ее одиночными из дробовика... Дальше - начинается коридор, где справа - двое с винтовками, а слева - еще один. Кладем всех очередями, лечимся и идем дальше на север. За сундуками впереди, у восточной стены - еще один казачок. И в конце коридора - расхаживает kisska с отравленным копьем, да вторая - присела подальше, у стены... 

Теперь начинается самое опасное. Чуть ближе того места, где сидела последняя гадина с копьем - есть проход на восток.  В относительной близости к нашему коридору там, на востоке - притаился один с автоматом и еще один может расхаживать с дробовиком. Если эти двое одновременно начнут решетить даже лежащего героя - то можно считать, что миссия провалена. Поэтому осторожно, по миллиметру выдвигаемся по западной стене к створу прохода - и даем пару очередей по левой выгородке уже внутри прохода на восток. Если попадем - скрывающийся обнаружится, и будет стрелять хоть и почти в упор, но ОДИН. Разобравшись с ним - не думайте, что можно расслабиться: второй, с дробовиком - скорее всего уже бежит к вам. Поэтому лечимся (можно даже отойти на юг) и немного ждем этого второго. Если он выскочит в наш коридор - то валим его очередью из дробовика. Если же он занял выгодную позицию за простенком - придется выползать под ЕГО очередь. И это страшно... В таком случае лучше попробовать отойти ДАЛЕКО на юг, включить скрытность и вернуться. Возможно тогда он снова отойдет вглубь восточного прохода. и его можно будет спокойно пришить из винтовки.

Теперь ползем в освободившийся проход. Здесь могут быть еще двое в ответвлении на северо-восток. Один спит на подстилке справа, а второй СКРЫЛСЯ у простенка слева. Разобравшись - выползаем в следующий проход на ЗАПАД и видим перед собой комнатку со стеллажами и горшками. Здесь - один с ядовитым пистолетом, второй с М1. Лучше, чтобы по вам одновременно стрелял только один из них. Вылечившись от отравления - включаем скрытность и возвращаемся в проход на восток. Идем по нему именно на восток - там будет большая комната с выгородкой справа. Прямо перед нами - один с копьем. У восточной стены, за бочками - один с дробовиком, и один в углу, у лестницы. А в выгородке справа - один с пистолетом и один малыш когтя. Многовато, конечно, но очередь из дробовика - отлично помогает при большом числе атакующих вблизи...

Теперь осторожно спускаемся по двум лестницам на юг: в начале второй - в прицел попадает сидящий за ящиками к западу гад с дробовиком. Уносите его тоже очередью, стараясь выстрелить первым. Спускаемся в коридор с клетками по обеим сторонам. В коридоре бегают двое, у одного - п/п (ерунда), и еще один - в самом южном конце коридора караулит что-то. Перестреляв всех - бежим по коридору на юг, поднимаемся по лестнице к полочке с докторским саквояжем - и продолжая бежать на юг, попадаем в зал с клеткой Матриарха. Круг замкнулся. Открываем клетку, если раньше не задели своими пулями ее обитателя - беседуем с ним, получаем приличный опыт, и Матриарх убегает в тронный зал: свято место пусто не бывает... Ну а мы получаем от Барнаки сообщение об очередном беспрецедентном успехе, бежим к клеткам с людьми в восточном коридоре, открываем ВСЕ двери отмычкой и выпускаем пленных на свободу... Собрав трофеи - покидаем локацию...

Вернувшись в бункер - увидим, что пришлые гули куда-то гульнули, но зато появился новый военврач из бункера Альфа. У врача скупаем всю медицину. Теперь - бегом к интенданту. У него появились в продаже патроны 30.06 для М1 - можно прикупить сотню, а так же сотня зеленых патронов 12 мм. Кроме того - имеется в наличии Большой набор отмычек. Советую поменять ваши старые на новые (берем 2 шт)...

Для миссии в Спрингфилде - ничего особенного не требуется. Берем то же вооружение, что и в Мардин. Единственное что посоветую - держите в инвентаре и кожаную, и металлическую броню. Хоть у металла защита поболе, зато в коже легче скрываться. Сохраняемся, садимся в авто и отбываем...
Спрингфилд.


В городе кризис: местные экстремисты захватили законно избранного мэра и учинили этнические чистки. Под нож попали несчастные гули, несмотря на то, что большинство обычных людей - настроено по отношению к ним вполне миролюбиво. Непорядок... Надобно это прекратить, и главное - освободить мэра.

На входе в локацию нас встречает некий военный, после разговора с которым получаем нехилый опыт... Включаем скрытность и ползем к забору на север. Прямо за забором - один с дубиной и боберманом, а второй присел у машинки. Убивать этих надо аккуратно, чтобы не разрушить эту самую машинку. Она нам может понадобиться. Хотя - в последних прохождениях я отлично обходился и без нее...
Разобравшись с этой троицей - выползаем на открытое пространство к северу. Тут полно террористов с автоматами и гранатами, но отстреливая их лежа - можно вполне остаться в живых. И даже - в здоровых. Итак:
Один с барбосом - за углом первого здания на востоке. Один с гранатами за заборчиком на востоке. Четверо с АК-47 за баррикадой впереди. Еще один - курсирует у восточного края баррикады. Дальше на север - мешки у восточного бордюра. За ними двое с автоматами. Еще один скрывается за кучей покрышек к востоку от мешков... 

Перебив всех (одиночные из дробовика делают буквально чудеса) - ползем на север по дороге. Там, вдали на севере - еще двое с автоматами, но из М1 выносятся без проблем. Здесь пока остановитесь, встаньте на ноги и попробуйте поймать в прицел одного из главарей экстремистов в двухэтажном каменном здании к западу от дороги. Убивается просто - гораздо труднее НАЙТИ его... Бежим дальше на север...

Когда минуете деревянное здание (второе на западной стороне) - по вам начнут стрелять с крыши третьего здания, и еще один с автоматом - засел за заборчиком напротив ворот в восточную часть города. Этого убить просто, а стрелков на крыше - не очень. После ваших атак они могут залечь - и никак их не достанешь. Если такое случилось - пальните по газовым баллонам рядом с тем местом, где они залегли. Возможно - взрыв унесет одного-двух... Ну а с третьим - потом разберемся... Движемся в переулок между вторым и третьим зданиями и здесь издали валим двоих у загородки. Теперь возвращаемся в деревянный дом (вход с дороги) и идем на второй этаж. С его балкона можно расстрелять двоих внизу, на западе, одного на балконе первого здания, и еще двоих - внутри здания, на втором этаже. Покончив со всеми - выходим, но - через западную дверь, и по западной лестнице поднимаемся на балкон первого здания. Здесь - в южной комнатке засел гад с гранатами, а за мешками к югу - автоматчик, если вы его не смогли снять раньше, из деревянного дома. Учтите, что вторая дверь к нему - заминирована... Перебив всех на втором этаже - идите в центральную комнату и вскройте там сундук (+2000 опыта). Собирайте трофеи, спускайтесь на первый этаж. Там есть еще один сундук, но уже без опыта :). Возвращаемся к месту высадки и собираем трофеи со всех трупов.

Почему не в конце? Да потому, что как только вы освободите мэра - все трупы террористов исчезнут!.. Помня об этом - продолжаем обыскивать тела вдоль улицы на север. Затем - те, которые валяются за деревянным домом, и, наконец - подходим к высокому зданию на севере. Здесь - на крыше давешние автоматчики, на третьем этаже - дрыхнет еще один. А на втором - куча тараканчиков охраняет сейф, за вскрытие которого +2000 опыта!

Спускаемся к воротам на восточную площадь. Ложимся, открываем их и начинаем отстреливать всех, кто прибежит. Потом тех, кто засел в окопах, и наконец - гада с гранатами в С-В углу площади, за трибуной... Обобрав трупы - можно попробовать свалить одного автоматчика на высокой башне к востоку, за забором...

Движемся с площади на юг. Здесь улочка с баррикадами и от 3 до 6 автоматчиков. Будет непросто. Дальше - выходим на рыночную площадь, где можно поторговать с мущщиной в домике на Ю-В базара. 

Выходим на юг, через дыру в заборе и идем вдоль него на восток. Принимаем капсулу Rad-X, включаем скрытность, ложимся и ловим в прицел автоматчиков на севере. Если повезет, ты вы первым дадите очередь по двоим за заборчиками. А если очень повезет - то кое-что перепадет и третьему, который чуть дальше на восток, за зеленкой. Разобравшись с юго-восточными - переползаем так, чтобы открылся вид на север. Там за мешками опасный автоматчик и пара боберманов за забором. Убив видимых врагов - лечимся, включаем невидимость и ползем скрытно обыскивать трупы на юге и востоке, затем - в северный пролом...

Здесь вас поджидают два автоматчика (за стеной на востоке и в окопе к северу). Обобрав всех - ползем дальше на север. Тут виден еще один сундук, а за ним - залег автоматчик. Еще один - караулит за дальним северным забором. И один может бегать за западным забором. Вскрываем сундук, получаем очередной опыт.

Ползем к калитке, пока в прицел не попадут трое на крыше здания за забором на севере. Надо постараться перестрелять их из М1... Открываем последние ворота на запад, обыскиваем энергоузел на западе и дом с башенкой на севере. Там есть интересный труп в камере... Будьте осторожны!..

Теперь самое главное: основные силы экстремистов сосредоточены у второго, северного здания. Один залег за заборчиком, перекрывшим улицу. Один стоит на севере. Трое - стоят за мешками внизу лестницы. И еще трое - наверху, причем один из них - главарь... Включаем скрытность, ползем на северо-западный балкончик второго этажа здания с башенкой и располагаемся так, чтобы в прицел попадал гад за заборчиком и трое наверху, на ступенях... Творим молитву... Стреляют мерзавцы неплохо. И это "неплохо" надо еще умножить на восемь... Но деваться некуда... Постоянно подлечиваясь суперстимпаками - как можно быстрее быносим всех, особенно главаря и двоих на верхних площадках справа и слева от лестниц. Потому что - бывали случаи когда один из этих двоих - бежал внутрь здания и начинал убивать плененного там мэра. Это недопустимо!..

Когда порешите всех - опять же, не забудьте обыскать трупы. И только после этого - поднимайтесь по лестнице в здание, говорите с мэром и в его компании - бегите на площадь к западу (ворота откроются). Мэр занимает привычное место на трибуне, произносит что-то сладко-сопливое, а мы бежим к начальной точке.


Перед самым выходом - посетите кафешку к востоку от дороги. Там торгует химией странноватый дядя. Странность в том, что войти с ним в торговый диалог можно только ОДИН РАЗ!  Поэтому - будьте внимательны. Второго "подхода" не дождетесь... Наторговавшись, садимся в машинку и едем на юг. Здесь - зона выхода...

В бункере сохраняемся, продаем купцу Керру все лишние трофеи, добавляем несколько тысяч баночных крышек и выкупаем невесомую химию. Учтите, что с ним вы на время расстаетесь, а когда встретитесь вновь - у него будут новые товары и новые запросы. Генерал Барнаки прикажет передислоцироваться в бункер Гамма...

Теперь взгляните на статистики: герой вплотную подошел к 12 уровню. Если вы не сильно избегали встреч со случайными шайками на карте - то вам осталось что-то около 4000 очков опыта. Давайте используем грядущий переезд с умом, и в пути - достигнем, наконец, заветного 12 уровня. Обычно мне это удается без труда. Во время переезда попадаются сильные группы зверомагов и гулей, иногда - когти смерти. А вблизи бункера Гамма - можно впервые столкнуться с супермутантами. Ничего страшного в них пока нет. Броня слабая, вооружены арматурой и копьями, в крайнем случае - не очень опасными пулеметами M249 SAW... 

В бункере, в спокойной обстановке выбираем для себя перк "Обращение с оружием" - и сейчас мы можем, наконец, вооружиться "Виндикатором"! Ну и все скилл-пойнты - вбухиваем в строку "Тяжелое оружие". Если вы не тратили их на всякую фигню - то теперь показатель в тяжелых пушках должен быть не менее 216.

Пробежимся по бункеру, посмотрим - что тут есть. Сначала - выкупаем у механика учебники по вождению и ремонту. Затем у медика - все докторские саквояжи, сумки парамедика, обычные и супер-стимпаки. Если остались трофеи - докупаем ультрастимпаки. Еще из достопримечательностей отметим парочку в С-З комнате: Тидук и Шаури. С Тидуком можно поторговать... А в большом зале вовсю рассекает Матриарх...


Теперь идем к начальству. На "генеральском" месте обнаруживаем нового, куда более вежливого начальника - генерала Деккера. В приватной беседе генерал сообщает, что передовые патрули братства столкнулись с чрезвычайно опасными группами супермутантов. Нам приказано выехать в точку "Сент-Луис", соединиться с двумя группами бойцов Братства и общими усилиями выяснить - насколько опасен созданный там укрепрайон... Делаем под козырек и начинаем готовиться. Отнеситесь к подготовке очень серьезно!..


Дело в том, что предстоящая миссия хоть и открывает кампанию против мутантов, но, по-моему, является одной из самых сложных во всей игре.
Здесь вы впервые столкнетесь с воистину достойными противниками. Одно только то, что район Сент-Луиса обороняют носители пулеметов Браунинга - уже говорит о многом. А уж про ракетчиков, да обладателей M249 SAW - и упоминать не стоит... ТОЛПЫ. Герою понадобится показать все свои умения: стрельбу на дистанции, скрытность, врачевание, поиск ловушек, вождение и ремонт...

Обычный комплект снаряжения для миссий с мутантами:  "Виндикатор", дробовик и снайперская винтовка. Последней у нас пока нет, но очень скоро появится. Все остальное оружие - сложите в багажник. Оно вам не понадобится... разве что только - для продажи. Учтите, что Виндикатор жрет боезапас с бешеной скоростью, поэтому берите с собой  около 1500-2000 патронов 7,62.Теперь понятно - для чего мы экономили 7,62 мм? К началу войны с мутантами у меня их скапливается примерно 7500 штук, и поверьте - это немного!.. Для дробовика - теперь понадобятся два вида 12 мм патронов - красные и зеленые. Красные - для добивания небронированных мутантов и "разминирования", а зеленые - для закованных в броню. Главным в медицине - по-прежнему остается докторский саквояж, а для оперативного восстановления - супер-, а порой и - ультрастимпаки. Берите 3-4 саквояжа, столько же аптечек, и ВСЕ наличные стимпаки - иногда у вас просто не будет времени для неспешной перевязки! Ну, само-собой - пару улучшенных отмычек, по паре Rad-Away и Rad-x (на всякий случай), и два противоядия. И, наконец - 2-3 ремнабора. В двух следующих миссиях вам придется управлять найденными машинами, а пулеметные очереди мутантов - опасны не только для живых, но и для железа...
Сент-Луис.

Начинаем в гараже, в С-З углу карты. Рядом - приданный нам БТР, а на верстаке - несколько ремнаборов и книжки по вождению и ремонту. Читаем. Ремнаборы - складываем в БТР. Надеваем кожаную броню, включаем скрытность и выходим на восток... На первый мост - пока не суемся, бежим до второго. Переходим на восточный берег грязной реки и движемся к виднеющемуся на востоке ДОТ-у. Там никого нет, но обнаружится заминированный сундук, а внутри - снайперская винтовка. Очень пригодится нам для ДОБИВАНИЯ врагов... 
Из ДОТ-а  - обратно через второй мост. И ловим в прицел группу пулеметчиков на западе, у какого-то строения. Там двое за мешками, один - чуть севернее - за камнями и еще один с гранатами лежит почти у самого дома. Начать разумнее с того, который за камнями. На выстрелы с юга прибежит дурак с арматурой, а с севера -  двое патрульных. Все вооружены пулеметами M249 SAW. Теперь понимаем - зачем нам так нужен был именно "Виндикатор": дальность его боя превышает дальность M249 SAW на десять единиц! И суммарный урон - раза в три больше... Тактика проста: если прицел пулемета показывает 95% - присаживаемся (лежа стрелять из "Виндикатора" невозможно), и начинаем гасить противника, пока он не свалится. Ответные очереди из M249 SAW - вряд ли достигнут героя, а если и достигнут, то не причинят существенного ущерба. Мало того - величина нашего ВОСПРИЯТИЯ (12 при стрельбе) - позволяет лупить из "Виндикатора" почти на такие же расстояния, как из снайперки!! Ну, винтовочка нам тоже пригодится: если видим, что противник на грани смерти (1-3 hp) - не стоит тратить на него целую очередь из пулемета. Стрельните разок из винтаря - и всё...

Покончив с северными, заходим в тыл тем двоим, что за мешками чуть южнее - и кончаем их без проблем. Последний - гранатометчик у стены здания... Теперь поворачиваем на север... Включаем скрытность.

Перед нами обширная полоса отчуждения. Колючая проволока, трупы воинов Братства, песок и кровь - всё, как положено... А дальше - окопы. Движемся к ним, держа направление на северо-восток. Как только увидите на востоке два штандарта (за ними - начинается минное поле) - поворачивайте на север. Ползем, пока не увидим в первом окопе двоих пулеметчиков. Левый с M249, а вот правый - с Браунингом. Очень опасен... Его вынести первым, с предельной дистанции. Второй - наверняка заляжет, ну и пёс с ним. Можно пока поползать скрытно по полю перед окопами и обобрать трупы. Возможно - через некоторое время залёгший поднимется. Если нет - ползем к западной окраине окопов и спускаемся туда. Движемся в первый окоп у зеленой реки, ищем там раненого "брата". Он просит разминировать его: мутанты, сволочи - положили ему в штаны тикающий пластид. Обезвреживаем легко. Но сразу после этого "братец" почему-то отбрасывает коньки. От страха, что ли?.. 

Скрытно ползем по окопам на восток: из ближнего к реке - можно выйти на поверхность и там попытаться прикончить залёгшего в южном окопе пулеметчика. Только не подползайте слишком близко. Помните, что вы играете на уровне "Безумие"... Даже из M249 - на близкой дистанции героя могут перерезать одной удачной очередью... Покончив с этим, снова скрываемся и ползем чуть на восток, пока не прицелимся в следующего пулеметчика в дальнем окопе на востоке. Дальше на восток пока не ходите. Потом сходим...

Скрытно возвращаемся к зеленой реке. Внимательно осматриваем фортификации на противоположном берегу. На востоке - вышка с гранатометчиком. Далее - на запад - пулеметчик M249, за мешками. Еще дальше на запад - ДОТ, где засели двое с Браунингами. Но один, по крайней мере - должен быть виден. Вот с него и начнем.
Стрельба ТОЛЬКО СИДЯ! И не страшно - если не успеете свалить его за один раунд. Он будет палить по вам на следующем, попадет вряд ли, а уж вы его - точно уложите. Теперь тот, что с M249. Ну - с ним полегче. Броня послабее. Если гранатометчик на вышке еще не залег - в конце стреляем по нему. А залег - так и пусть... Если на этом или следующем раунде в ДОТ-е появится второй с Браунингом - стреляем по нему на поражение. Старайтесь, чтобы эффективность стрельбы была не менее 90% - иначе будете расходовать на каждого противника по три раунда, а то и больше. Как только уложите двоих в ДОТ-е - уползайте в окоп, как можно дальше. Снова включайте скрытность - и возвращайтесь ползком к реке... Теперь начинается самое страшное...

Движемся на запад, к мосту. Желательно - на корточках. Где-то не доходя 10-15 шагов до моста - вверху тропинки ловится в прицел еще один с Браунингом. Вообще - их там ТРОЕ, охраняют вход в крепость... Но стрелять лучше не отсюда. Надо скрытно подползти к левым перилам моста, и тогда все трое станут невидимы (соответственно - и герой им не виден!). Садимся на корточки, надеваем стальную броню, и держа руку на клавише "Z" - открываем огонь по ближайшему. Тут же ложимся! В этом случае в вас наверняка не попадут... Вряд ли вам удастся прицелиться больше чем на 50%, но и этого достаточно. Главное - чтобы они НЕ ЗАЛЕГЛИ. Поэтому последние 2 ОД используйте для "уложения" героя. И на следующем раунде - начинайте все сначала.

Пока будете соревноваться с пулеметчиками - к спуску прибежит пара duboff с арматурами. И это хорошо! Прекращайте стрельбу, ложитесь и ждите - пока они своими мускулистыми телами не "разминируют" тропинку!.. 
Заминирована она - по самое немогу. Причем обнаружить мины практически невозможно... Но во время перестрелки с верхними пулеметчиками - вы наверняка попутно подорвете почти все ловушки. Ну а когда враги упокоятся с миром - подстрахуйтесь: дайте несколько залпов из дробовика по обоим уровням тропинки... 

Ползком поднимаемся к С-З углу ДОТ-а. Там ползем под прикрытием бруствера на восток - и как только ДОТ кончится - осторожно высовываемся. По нам начинают стрелять еще трое - от мешков на востоке и из второго ДОТ-а, там же. Попадут вряд ли (M249), и выносятся довольно легко... Еще один такой же - в дальнем "кармане" на севере, но он, скорее всего, - стрелять не будет, а побежит к вам поближе. И зря... Вычистив восточный бруствер - снимайте гранатометчика на вышке не сняли раньше... Теперь ползем к Ю-В углу крепости - и там, внизу, на восточном склоне увидим одного с M249, и одного с гранатами. Отсюда же можно расстрелять пулеметчика в окопе внизу, на востоке. Ползем к С-В карману - и оттуда высматриваем гадов в центральном ДОТ-е. На дистанции, сидя - справиться с ними нетрудно, главное не подходите близко... Ну вот... Теперь внутренняя крепость зачищена. Самое трудное - позади... Идем к восточному склону, примерно в то место, где С-В карман. Ложимся и подползаем к обрыву. Отсюда можно достать еще двоих с M249 в окопах внизу. Отходим внутрь крепости, включаем скрытность, собираем трофеи. Больше мы сюда не вернемся... Спускаемся к мосту, но ползем по "крепостному" берегу до С-В угла первого яруса. Там сундук с неплохой штурмовой винтовкой. Дальше - собираем трофеи с трупов на восточном склоне и возвращаемся к мосту. Начинаем зачистку восточных окопов. 
Ну - почти всех пулеметчиков мы уже оттуда вынесли, остался лишь один - в середине самого восточного. Тоже непростой дядя. С Браунингом... Но издали, с поверхности в Ю-В углу окопов - приканчивается за один раунд.  Отсюда же можно расстрелять засаду на скалах по обеим сторонам дороги, на востоке. Двое к югу (ракетчик и пулеметчик), и трое - к востоку (два  с M249, и один с ракетницей). Да еще паренек с трубой бегает внизу, чуть на восток... Дальше пока не пойдем... Кстати! У южной лесенки начинается минное поле, уходящее вдоль реки на запад. Запомните это место... Но сейчас - возвращаемся в окопы...

Собираем трофеи, добиваем увальней с арматурами, и выползаем на самый север. Здесь, в мешках на востоке - залег ракетчик. Скрытно ползем ко входу (север), садимся на корточки - и лупим по нему очередями... На теле обнаружим ключ. Рядом - сундук с медициной. Осмотревшись - увидим на западе группу наших "братьев". Что-то они не очень активны: залегли в окопе и не рыпаются... Ладно, скоро мы за ними приедем... 

Возвращаемся к Ю-В углу окопов, туда, где начинается минное поле. Начинаем "разминирование". Два шага вперед - отстрел дробовиком обнаруженных ловушек. Еще два шага - и все сначала... Таким порядком продвигаемся до уже знакомых штандартов на запад. Здесь мины кончаются. Бежим к нашему БТР-у, и по западному берегу грязной речки едем на северо-восток. ВНИМАНИЕ: советую объезжать воронки! Однажды я засел БТР-ом в одной из них - да так и не смог выехать... Следуем через бывшее минное поле, доезжаем до Ю-В угла окопов, поворачиваем на север, а у мешков, где сидел ракетчик - на восток. Подъезжаем к "браткам" почти вплотную. Беседуем со старшим (Соло). Он просит вылечить его бойцов. Берем аптечку и лечим всех четверых. Когда вылечим полностью - они окажутся уже внутри БТР-а. Садимся за руль, движемся до Ю-В угла окопов. 

Здесь останавливаемся, и лезем на скалы за трофеями. На восточном краю южного плато - ловим в прицел двоих ракетчиков, сидящих за мешками у поворота дороги на юг. Сверху они расстреливаются без проблем: не могут попасть в героя. Отсюда, поверху, можно переместиться почти к самой реке на юге, туда, где мост и две сторожки по бокам. В западной - виден пулеметчик. Расстреливается на ура... Возвращаемся в БТР...

Едем на восток, поворачиваем к мосту, но чуть не доезжая до него - стоп!.. Выходим. С трупов снимаем трофеи, движемся к берегу реки к востоку от моста. Здесь есть место, откуда видны двое мутантов на восточной стороне дороги (один в сторожке). Расстрелять... Возвращаемся к мосту, ищем там мины и подрываем их из дробовика. Баррикады разрушаем... Переходим мост, добиваем мины между сторожками. Скрытно ползем на юг, держась восточной обочины. На западной скале видим ракетчика. Снимаем очередями... Ползем дальше на юг, вдоль дороги... В теснине - двое с M249, а на скале к югу - ракетчик. Начинаем с него... Когда покончите со всеми - обыщите трупы у воронки на дороге. Помимо вещей - получите опыт... Скрытно ползем по дороге на запад...

Впереди видим троих с северной стороны, у бруствера. Ну - эти стоят спиной, думаю - проблем быть не должно. Но еще один - залег за мешками к югу от моста. Этого придется убивать, чуть отойдя на юг... Собираем вещички, возвращаемся в БТР, и едем к исходной точке. Только надо объехать гараж с севера - там увидим зону выхода... Генерал Деккер потрясен, и охотно в этом признаётся.......... Маэстро! Урежьте марш!!!...

Поезжайте сразу в бункер! Ни с кем не связывайтесь по дороге - тогда по прибытии в гараж у вас будет ДВЕ машины! Выбирайте для путешествий любую. Я, лично, предпочитаю БТР. Пусть медленнее, зато прочнее...


В бункере - произошла некоторая ротация. Тидук и Шаури исчезли, зато появился спекулянт Керр с новыми товарами. Трофеев у нас полно - можно пачками менять M249 на химию и медицину... У интенданта в продаже появились новые фиолетовые патроны 12 мм... У медика - выкупить оставшиеся ультрастимпаки... Ну, а щто нам скажит таварищь Жюков? - Предлагаются на выбор две новых миссии: Джефферсон и Канзас-сити. Настоятельно рекомендую начать с Джефферсона. Там довольно просто, но суммарный опыт - колоссальный. А перед миссией в Канзасе нам необходимо достичь 15 уровня опыта во что бы то ни стало!..
Джефферсон.


Цель наших похождений здесь - четыре электрогенератора. Ничего сложного, разве что беготни много... Начинаем рядом с небольшой машинкой. Если хотите - можете попробовать поездить и пострелять пулеметчиков вдоль дороги, но... Они разнесут эту лайбу в два счета. И вас вместе с ней. Поэтому лучше - пешочком, ей богу...

Первым делом в большое здание на юг. Пролом с западной стороны заминирован!.. На первом этаже - сундук с ловушкой, на втором - dub с арматурой, а за дверью - пулеметчик... На крыше - ракетчик и парень с гранатами. Всё перечисленное без труда выносится с дистанции... Еще, с того места, где стоял ракетчик - замечательно расстреливается пулеметчик на северной стороне дороги и пара приколистов на крыше здания к востоку.

Бежим по крыше на юг, до заминированного вертолета. Дождитесь, когда в нижний двор на юге придет патруль - и перебейте всех троих... Спускаемся на 1 этаж, разряжаем ловушку на двери на восток, выходим на улицу. В одноэтажном здании к востоку - три пулеметчика. Выносятся по одиночке... 
Переходим на восточный край дороги, на первом этаже ищем пулеметчика в комнатке, на втором - дубаря с огнеметом... Возвращаемся на улицу, скрытно бежим на юг. Когда кончится забор слева - увидите проход на восток. Там где-то бродит трубоносец с боберманом, а на дороге залег пулеметчик. Расстрелять всех... 

Возвращаемся на западную улицу, проходим второй по ходу забор и видим первый генератор. Охраняется двумя примитивами, уничтожается попутно с охранниками... Дальше - скрытно на юго-запад, и высматривайте ракетчика на дороге к востоку... Ползком - по этой же дороге на восток. Три пулеметчика у баррикады и один - с гранатами. Непросто, но и не смертельно. За баррикадой, у здания на востоке - за мешками еще один пулеметчик. Пробегитесь по улице на север, там к западу будет лежать еще один с пулеметом. А в зданиях к востоку - пошарьте в шкафах... Углубляемся в развалины на юго-востоке... Там дворик с минами, а за забором - гранатометчик. Выходим через калитку на восток. Проход у южной стены первого дома заминирован - пальните туда из дробовика. Затем обыщите этот дом. А потом - идите в следующий на севере. Там скрытно сидит пулеметчик у северной стены. Но очередь из "Винди" не только обнаружит его, но и прикончит наверняка.
Идем в проход к югу, где были мины. Скрытно выходим к следующему зданию на востоке. Там в окнах, к северу, видны двое с Браунингами. Отстреливайте их ПО ОДНОМУ. Так быстрее будет... Обыскав этот дом (найдется новая "природная" броня) - выходим из северной двери и скрытно бежим на восток по дальнему краю дороги, почти к самой границе города. Отсюда зайдем в тыл еще одному с Браунингом - за забором к югу и расстреляем с дистанции... Возвращаемся к баррикаде на западе, уничтожаем ее, и бежим по дороге на север. 
Тут две турели, двое с гранатами, а в глубине дворика на севере - виден второй генератор и пулеметчик с напарником... Начинаем с турелей. Лупим из "Виндикатора" с дистанции - не быстро, конечно, но деваться некуда. Разрушив генератор - обыщите сундук, трупы и обломки турелей... Идем в проход в заборе на восток...

Тут заминированная галерея - вход в двухэтажное здание на востоке. Встав в начале галереи можно расстрелять ракетчика на втором этаже. Здесь же, в северо-восточном углу этажа, есть невидимый, но доступный для обыска горшок с добром... Идем на первый этаж - и оттуда выносим всех пулеметчиков внизу, во дворе на юге... Спускаемся туда, и пройдя немного на юг - расстреливаем ракетчика за мешками... От его трупа - идем в проход на восток. Валим типа с гранатами к северу, а если пройти вперед - то можно уложить пулеметчика за мешками дальше на север. Примерно от того места, где был пулеметчик - сквозь дыру в заборе расстреливается еще один с M249 на востоке... Осторожно выходим в северную калитку - и валим двоих с M249 у стены здания на севере. К нам прибегут еще трое с копьями, но это несущественно... Идем на восток, у закрытых ворот - поворачиваем на юг, туда, где сидел второй пулеметчик. За ним - калитка к третьему генератору...

Возвращаемся к воротам. Они уже открыты - и у восточной стены видим какую-то даму с электротыкой и  непомерными претензиями. Извините, мамаша. Ваши не пляшут... За раздел этой коллекции мышц - имеем колоссальный опыт... однако - вернемся к главной задаче. Открываем дверь в здание, заходим, мирно беседуем с мутантом-ученым. Затем поднимаемся на второй этаж и ищем четвертый генератор. Бух!.. Всё. Миссия выполнима, как ни крути... Собираем трофеи, бежим во двор и - в проход у западной стены здания. 
Тут есть одна дверь, за которой стоит мирный мутант. Если месть застит глаза - валите его, а нет - можете оставить... Спускаемся отсюда в подвал. Надеваем "природную" броню, жуем Rad-X, и бежим за вторую дверь, на юг. Длинный коридор с зеленкой - пробегаем, а в конце - на корточки, и под лестницей выползаем на восток. В самом углу сундук с книжкой по натурализму. Уносим отсюда ноги как можно скорее...
Сбегаем за автомобильчиком, и перегоним его к зеленому забору на самом востоке локации. Рядом - увидим дверь на север и длинный-длинный проулок. Там стоят пятеро, причем четверо - с Браунингами. Но сейчас они изображают из себя мирных, поэтому спокойно приближайтесь, пока вероятность попадания в ПЕРЕДНЕГО станет равной 95%. Садитесь на корточки, перекреститесь - и стреляйте... Дав по герою ответную очередь - эти ребята почему-то обращаются в бегство - и тут уж их совсем легко дострелять. Собираем ценные патроны... 
Вот где-то здесь - достигаем, наконец, 15 уровня и выбираем перк "Бонус скорострельности". Если не достигли - после возвращения в бункер поищите рядом одну-две группы мутантов - уж после этого точно будет 15 уровень.
Если есть желание - можете покинуть миссию на машинке. Но я обычно просто выгоняю ее из города и бросаю на Пустоши... Впечатлительный генерал Деккер поет нам традиционный дифирамб... Скромно смотрим в пол...

В бункере очередные изменения: появился наш старый знакомый - Эллиот. Зачем - непонятно. Даже поговорить не хочет... Если что-то важное не успели выкупить у медика или интенданта - сделайте это сейчас...  И теперь нас ожидает, пожалуй, самая симпатичная миссия: Канзас-сити. Вооружение - стандартное, вот только советую носить в инвентаре все три брони - кожаную, стальную и природную. Природная - отлично защищает, но скрываться в ней - почти невозможно. Металлическая - 50/50. Кожаная - для хорошей скрытности.
Канзас-сити.


Предварительные сведения таковы: город целиком населен гулями, фанатеющими от новомодной религии. Суть культа - в поклонении ядерной боеголовке, найденной горожанами где-то в Пустошах. Ради этой хреновины в центре города сооружен настоящий храм... В нем, как и положено - местный Епископ читает проповеди (очень напоминающие лекции по квантовой физике), служит мессы во славу критической массы и благословляет население сферами Щварцшильда и квадратами эм-цэ... Все было хорошо, гули досыта насыщались свободными нейтронами и успешно теряли остатки сходства с людьми. Но откуда ни возьмись явились мутанты и заявили свои претензии на обладание святой реликвией... Испуганный Епископ кинулся за помощью к Братству, и теперь получил ее (в нашем лице). За успешную защиту города руководство BOS выторговало у Епископа права на боеголовку. Так что от нас зависит: станет Братство "ядерной державой", или нет. 

Но, как говорил Карл-Иероним фон Мюнхгаузен - "И это еще не всё!.."  Стратегической задачей является отнюдь не глухая оборона города, а ПОЛНОЕ И БЕЗОГОВОРОЧНОЕ УНИЧТОЖЕНИЕ всех мутантов, оккупировавших его предместья, включая троих Командиров. Дело предстоит явно нешуточное...

Как только десантируетесь в точке - немедленно переходите в боевой режим. Теперь - спокойно осмотритесь. Город обнесен стеной с тремя воротами. Сейчас мы напротив западных, но, поверьте - главный удар будет нанесен со стороны южных ворот. Поэтому, нигде не задерживаясь, бежим через внутренние помещения Храма на юг. При наших ОД мы достигнем южных ворот на третьем раунде и сразу поймем, что дела тут неважные: пятеро дохлых гулей с ружьишками - против полутора десятков здоровенных детин, вооруженных живописно - от арматуры до кассетных пулеметов... Слава боеголовке, что наступают они не всей толпой, а отдельными группами. И застрельщиками, как раз, являются культуристы с обрезками труб. Жаль только, что в толпу этих чудовищ затесался одинокий гуль - и изображает из себя Брюса Ли... Пока они там выясняют - у кого э-э... нос зеленее - надо обезопасить тылы: за Ю-В углом уже бегут к воротам один пулеметчик и один арматурщик. Их надо положить в первую очередь... Теперь разворачиваемся - и поливаем очередями тусовку на дороге. Конечно, при этом и гуль-герой получит свою "последнюю дозу", но тут уж не до сантиментов... Еще один мут - на крыше здания к востоку от дороги. Снимаем и его... 

Когда отобьем первую волну - с юга полезут ребята куда более серьезные. Все с высшим образованием... в смысле - с пулеметами... Пусть они подтянутся поближе, а уж потом - вы можете подбежать к разбитой машине, присесть, и начинать отстрел кандидатов... Перебив всех наступающих - получим сообщение, что Храм успешно защищён, и нам следует переходить ко второй задаче... Ничего подобного!.. Юг-то свободен, но наступление на западные ворота - в полном разгаре!.. Поэтому - ноги в руки и - бегом к юго-западному углу стены...
Пробегая между стеной и строением к югу - можно заметить в нем троих мутантов. Остановитесь и перестреляйте всех. Таким образом, первый Командир - отправился в отставку...

Добежав до угла, не спешите сразу стрелять. Оцените обстановку - и если dubarri с арматурой уже пробились за мешки баррикады - начинайте валить их (они самые незащищенные). Жертвы среди гулей, защищающих ворота - почти неизбежны, но надо любой ценой не допустить прорыва наступающих в Храм. Затем - переключайтесь на пулеметчиков, которые, обычно - чуть отстают от авангарда. Когда завалите всех - сместитесь чуть на запад - и посмотрите: нет ли за забором на севере еще одного пулеметчика и одного ракетчика. Только не попадите под огонь тех двоих, что залегли на вышках у западной границы... Уничтожив всех, кто на земле - бегом к северным воротам. Там, скорее всего, бой перешел в позиционную фазу: трое дураков с арматуринами уже давно расстреляны, или подорвались на минах, а четвертый, с пулеметом - залег за фургоном на западной стороне шоссе. Надо проползти вдоль забора на востоке, поймать его в прицел и добить. 


Всё!.. Главные трудности позади. Переведите дух и возвращайтесь к западным воротам. Если вы раньше не уложили последнего пулеметчика и ракетчика на земле - сделайте это сейчас. А затем расстреливайте (издали!!) тех двоих, что залегли на башнях... Собирайте здесь трофеи и пошарьте в ящиках около ворот ...
Теперь отправляйтесь к  южным воротам. Начните с четырех домиков к востоку. Там двое пулеметчиков и один с гранатами... Затем - вернитесь на главную дорогу и оттуда постарайтесь расстрелять на дистанции двоих-троих пулеметчиков в доме к востоку от перекрестка. Осторожно двигайтесь на юг...  Я вот тут вспомнил, как в одном солюшене по ФТ кто-то рассказывал как "перестал скрываться и прятаться, и пинком открывал любые двери"... Не верьте. На уровне "Безумно" - первая же "открытая пинком дверь" станет и последней в вашей карьере. Помните,  что даже ОДНА удачная очередь из слабенького M249, выпущенная в героя с короткой дистанции - просто-напросто перережет его пополам... В доме на самом юге дороги - засели трое, да еще двое - охраняют северный и западный входы (за мешками). Трудновато будет - но на дистанции у них нет шансов. Один убитый внутри - Командир... В сундуках найдете супер-дробовик Pancor Jackhammer. Штука о-очень грозная...

Переходим на западную дорогу. В первом доме (от южной границы) никого нет, только полочки. А во втором - трое с пулеметами, и один из них - последний Командир... Дальше, на перекрестке - насколько пулеметчиков снаружи дома (к северо-западу от перекрестка). И еще один - внутри. Ничего сложного, только держите дистанцию. Собирайте в этом районе трофеи - и идите по дороге на запад. Там, у западной стены последнего дома будет еще один пулеметчик, но это уже несерьезно... 
Осталось обобрать трупы у северных ворот... Закончив мародерствовать - сбегайте и поговорите с Епископом (в Храме, около бомбы). Подождите, пока Деккер не оповестит вас об успешном окончании миссии...


На обратной дороге в бункер - советую не связываться с шайками супермутантов. Почему-то именно после окончания миссий - они особенно злобны и частенько либо разбивают БТР, либо приканчивают героя... 
В бункере - новый персонаж: гуль Газмат. С ним можно поторговать... На очередном брифинге, с печалью в голосе, генерал Деккер рассказывает о том, что обнаружена главная база супермутантов, а их предводителем оказался бывший стальной братец Латам, ныне - великий и ужасный Гамморин. Отступника следует вернуть в лоно, предварительно строго наказав. Его подручных - перебить. Базу - опечатать до особого распоряжения...
Вооружение обычное, но ОЧЕНЬ СОВЕТУЮ прихватить гранатомет и десяток-другой ракет к нему...
Оцеола.

Как у них все просто, у генералов. Вени-види-вици...  А мы - подставляй бошки под очереди Браунингов... Миссия, конечно, тяжелая, но... как вы еще хотели окончить войну с мутантами? Легко??
Ладно. Начнем потихоньку... В точке высадки забираем всё из двух ящиков рядом. Включаем скрытность и...

Знаете, мне довелось пройти Оцеолу раз 15, а может и больше. Потому, что убивают частенько... Да... И вот что скажу: какой бы вы путь ни избрали - все равно будет тяжело. Везде есть засады, отовсюду стреляют...
База представляет собой хорошо укрепленную крепость с двумя входами (юг и запад) и одной "калиткой" (север). Оба входа охраняются часовыми-пулеметчиками и фланирующими рядом патрулями. Калитка не охраняется, но прямо напротив нее залег за мешками пулеметчик, и стоит вам неосторожно туда рыпнуться - он вас исполосует очередями... В общем - выбирайте путь какой пожелаете. Дам лишь несколько советов.
1. Не ходите в "тайный ход", лестница в который находится в Ю-В углу карты. Долгий бег по радиоактивным лужам, а в результате - вылезаете в крепости, в окружении минимум ПЯТИ пулеметчиков, да еще одного дяди с гранатами. Гарантированная смерть... Вам это надо?? 
2. Группы вокруг крепости - обычно состоят из троих мутантов. Один с гранатами, один с M249, и один - с пулеметом Браунинга. Старайтесь начинать атаку на группу ИЗДАЛИ, скрытно, и так, чтобы в прицел попадал лишь владелец Браунинга. Отстрелив его - переключайтесь на хозяина M249, а уж потом - на гранатометчика.
3. Сначала зачищайте весь периметр снаружи, чтобы никакая сволочь неожиданно не влепила вам пулю в спину. Учтите, что северная и восточная внешние стороны - сильно заминированы... Впрочем - при имеющемся навыке ловушек - все мины заблаговременно замечаются героем, и даже могут быть разминированы "втихую" (т.е. с помощью клавиши "4")... В С-В углу - проверьте свалку. Там два мутанта и ящик.
4. Парочку мерзавцев, залегших на вышке у С-В угла базы - нейтрализовать тяжелее всего. Если правого (южного) - еще можно достать из пулемета с южной стороны (от минного поля), то левого  - никак. Выхода два: либо скрытно лезть наверх, там быстро отбежать в противоположный угол, залечь и молиться, что б первая же очередь "засадника" не унесла героя... Либо - взять в руки гранатомет, и встав у свалки - стрелять "по площади". Результатов выстрелов мы не увидим, но в экране сообщений - появятся строки о нанесенном мутанту ущербе...
Кстати, забравшись на вышку - можно остатками ракет основательно потрепать кое-кого внутри забора...


5. Проникнув внутрь базы - старайтесь держаться скрытно, лежа или на корточках - до тех пор, пока не составите план атаки. Возьмите за правило атаковать  не более двух-трех видимых врагов за раз. А в идеале - только одного... Не ленитесь отходить за забор базы и снова включать скрытность.

6. Старайтесь обходить "неразведанные" углы как можно дальше и только в положении лежа. Здесь полно любителей поджидать вас за поворотом и решетить в упор. Говорю по собственному опыту: даже среди построек базы - каждый враг может быть расстрелян с дальней, или в крайнем случае - со средней дистанции.
7. Перебив всех врагов наверху, не спешите спускаться вниз. ОБЯЗАТЕЛЬНО СОБЕРИТЕ ВСЕ ТРОФЕИ. Дело в том, что как только главный результат миссии будет достигнут - трупы всех мутантов на поверхности исчезнут!


Спускаться в подземную часть базы предпочтительнее по лестнице в северо-западном углу забора. В первом и втором помещении - никого нет. В открытую дверь третьего - видны баллоны с газом. Стреляем по любому из дробовика - и двое "засадных" гадов в этой комнате мертвы... В следующей комнате сидит раненый мутант. Не убейте его ненароком! Надо поговорить с ним, получить важную инфу о некоей новой угрозе, а по выходу из диалога - он сам грохнется на пол. Обыскиваем труп и находим письмо генерала Барнаки... 

Дальше видим открытую дверь на запад и закрытую - на юг. Включаем скрытность и на корточках приближаемся к западной. Там двое с пулеметами (справа по ходу), один просто с кулаками - по центру, и еще - сразу за дверью, справа за ящиками - огнеметчик. Начинаем с пулеметчиков за стойкой, причем - на максимально возможной дистанции. Покончив с ними - ждем следующего раунда , вбегаем в дверь - и налево, подальше от огнеметчика. Он плюнет огнем, но не достанет. А мы его - рассекём из "Виндикатора"...

Наконец - самое страшное... Справа в этой комнате - автоматическая дверь. Открывается, когда герой не дальше второй клетки пола от нее... И это кошмар. Потому, что за дверью - отличный пулеметчик, и искомый Гамморин с автоматом "Томми". Автомат - отстой, но - не поверите: ОДНОЙ ОЧЕРЕДЬЮ со средней дистанции Гамморин ДВАЖДЫ убивал героя. Вот оно, "Безумие"...  Да еще этот пулеметчик прямо по курсу... Тоже стреляет - дай бог каждому... Постарайтесь сделать так, чтобы когда откроется дверь - был виден только Гамморин (подползите к двери чуть слева), и сразу после ее открытия - попытайтесь уползти влево. Возможно, вас не заденут. Затем - вернитесь на прежнее место и дайте пару очередей по бывшему паладину. Ну - не хочет он "возвращаться в лоно"... Придется убивать... Когда здоровье предводителя упадет ниже 100 - он прокричит что-то и упадет сам-собой... Лечимся - и валим пулеметчика... Третий мутант в этой комнате - не вооружен ничем, кроме зубов. Убивается без проблем... Всё. Собираем с трупов вещи, из сундука забираем некий чемоданчик: позже ученые из Братства определят, что это пульт с "красной кнопкой" от найденной в Канзас-сити бомбы... Генерал Деккер привычно рассыпается в похвалах... Хорошо хоть "сынком" не называет....

Если есть охота - сбегайте к обломкам дирижабля за северной стеной базы. Там стоит агрессивный staryi kashka -  кидается на героя с кулачишками... Жалко ему Гамморина что ли? Или мутов?.. Непонятно...

Прибыв на базу - выкупаем остатки химии у Керра. А Деккер дает команду на очередной переезд... Отправляемся в бункер Дельта. Просто едем, ни к кому не пристаем... Доехав, берем у генерала очередное задание - "Невероятное происшествие в Джанкшен-сити", но сначала... Давайте-ка чуть-чуть отдохнем!..
Разведка без боя.

Начинаем прочесывание местности в поисках следующих "случайных встреч":
1. Бензоколонка (здесь купим у Бабули Эликсир Выносливости (ВН+1 навечно)).

2. Отшельник (учебник натуралиста и зеленые патроны 12 мм)
3. Торговец (красные, фиолетовые и ЖЕЛТЫЕ патроны 12 мм. Желтые великолепно пробивают роботов!)

4. Купец (фиолетовые 12 мм, учебники по вождению, науке и ловушкам)
5. Фермер (учебники по малым пушкам и натурализму, красные патроны 12 мм)

Поднимаемся на широту Квинси (четвертый квадрат к северу от Джанкшен-сити), и к меридиану западнее Джанкшен-сити - так же - на 4 квадрата... Движемся по горизонтали, немного ниже широтной линии. Проходим первую горизонталь до меридиана бункера Гамма, и если повстречали что-либо из перечисленного - заходим туда и сохраняемся. Теперь спускаемся немного ниже середины этого же квадрата - и возвращаемся на меридиан "Джанкшен-сити +4 зап.долг". Смещаемся на следующий квадрат к югу - и все повторяем...

Пройдя ФТ дюжину раз - именно в этом секторе я находил всё, что нужно... У Отшельника и Фермера надо СРАЗУ купить и прочесть книги по малым пушкам и натурализму. Малые пушки - понятно зачем. Так же понятно, что прочтя ДВЕ книги по натурализму - существенно повысим вероятность "случайных встреч". А у Бабули - купить Эликсир, и немедленно выпить!.. Все остальное, кроме красных  и зеленых 12 мм патронов - пока не выкупайте... Займемся покупками после следующего аттракциона: 
"Мут-сафари".


Предлагаю немного повеселиться. Причем - с пользой для дела. Поездим кругами к юго-востоку от бункера Дельта, недалеко от излучины реки. Здесь, обычно, встречаются самые мощные шайки мутантов (на остальных монстриков - даже время не тратьте). Задача "охоты"  не только опыт, но и пополнение запаса патронов 0,55. Коли вы не тратили их на мутов, то после  Оцеолы у вас должно быть около 4500 шт. И если мы собираемся вести грядущую войну с роботами пулеметом Браунинга (а, собственно, альтернативы ему и нет), то этого МАЛО... Желательно разжиться еще двумя-тремя тысячами патронов. Спасибо разработчикам: примерно каждая третья банда имеет в своем составе пулеметчика с Br М2. Иногда даже нескольких. С их трупов мы и будем добывать заветный калибр... И, в общем, так: охоту на мутантов надо продолжать до тех пор, пока не будут выполнены два условия: 1) количество патронов 0,55 НЕ МЕНЕЕ 7000 шт., и 2) герой достигает 20 уровня опыта. 
Да-да, вы не ослышались. Именно 20-го. Поверьте - оба эти условия выполнятся почти одновременно.

Случайные стычки с мутантами почти ничем не отличаются от регулярных миссий, кроме, конечно, меньшего числа противников. Единственное серьезное отличие: наиболее "продуктивные" драки случаются ПО НОЧАМ. Это не очень удобно, но и не смертельно... Позволю себе еще пару советов по тактике:
1) - не стреляйте из машины (БТР-а). Мутанты гораздо удачнее лупят по транспорту, нежели по герою. Если вас выбросили совсем рядом с толпой пулеметчиков - НЕМЕДЛЕННО отводите машину подальше. И вообще - интереснее вести бой в равных с противником условиях...
2) - если есть возможность - до начала боя оцените ситуацию в режиме скрытности. Постарайтесь осмотреть ВСЕХ противников в локации. Обычно самые опасные пулеметчики обожают скрываться в скалах. И дальше - действуйте в соответствии с п.2 "Оцеола". Т.е. всегда начинайте с браунингоносца.
3) - стреляя по толпе (иногда невозможно сузить сектор обстрела) - запомните тех пулеметчиков, которые стреляли в ответ. Именно их надо выбивать в первую очередь. Многие обладатели пулеметов в случайных локациях - просто не имеют патронов. И на следующем ходу побегут к вам с голыми кулаками. А такие, невооруженные - отличная мишень для дробовика. Подпустите их поближе - и валите пачками.
4) - перебив ВИДИМЫХ врагов - смотрите на индикатор режима боя: если игра автоматически вышла в real-time - значит - врагов больше нет (редко попадаются как бы две независимые группы на одной локации). Если же режим боя остался активным - значит где-то за скалами прячется гадёныш с пулеметом наготове или с гранатами. СКРЫТНО ОБОЙДИТЕ эпицентр схватки, как можно дальше по дуге, и осмотрите тылы противника.

5) Если вас ранили - лечитесь аптечкой хоть до "перевязки". Все равно это состояние исчезнет к следующей схватке. Кроме того: лечение это тоже ОПЫТ... Аналогично и с ремонтом. Не жалейте ремнаборы: если машину покоцали - в конце "встречи" отремонтируйте ее полностью. И получите законный опыт.

Если успешно разогнали банду из 10-15 пулеметчиков, набрали сотню-две трофейных патронов 0,55 и, соответственно, получили опыт порядка 8-10 тысяч очков - не поленитесь вернуться в бункер и сохраниться.
Фортуна - штука переменчивая... Не дай бог - убьют в следующей стычке... И все труды - прахом...

По достижении 18 уровня опыта возьмите перк "Добавить удачи". Теперь мы полностью готовы ко всем прелестям будущего перка "Снайпер": при удаче = 10  каждый выстрел "снайпера" становится КРИТИЧЕСКИМ!..
Джанкшен-сити.


Слухи о победе жителей этого городишки (по-русски я б назвал его Мухосранск) над боевым РОБОТОМ (!) - кажутся чем-то совершенно неправдоподобным, однако - надо съездить и проверить. Заодно, если слухи подтвердятся - попытаться достать составные части убиенного робота: нового противника желательно знать досконально. Есть еще пара побочных задач: 1) провести переговоры с местной женщиной-механиком - Братство нуждается в новом сотруднике, 2) помочь мэру города избавиться от опасного соседства с бандой разбойников-технократов, обосновавшихся на северо-востоке локации. Впрочем, вторая задача - является частью главной... 
Поговорив с людьми в городе - можно выяснить, что, собственно, никакой "победы" не было: робот приковылял к городу на последнем... э-э... щелчке триггеров? Разряде блока питания?... Ну, в общем - оставалось лишь толкнуть его пальцем на землю - и он рассыпался... Запчасти растащили горожане - на сувениры и для спекуляций, но тут явились те самые разбойники с северо-востока и начали активно отнимать у жителей обломки... Дошло даже до убийства: мужа обитательницы южного предместья разбойники застрелили из-за поганого куска ходячего железа. Первым делом - разберемся с убийцами.
Идем на юго-запад от точки высадки. Там виден одинокий дом, а в скалах вокруг него - прячутся четверо с неплохим оружием. Но, вообще, после мутантов - разбойники кажутся существами хлипкими и несерьезными.
Одна очередь из "Винди" укладывает любого - почти всегда... У вдовы убитого (в доме) узнаем, что принадлежавшую ее мужу часть робота разбойники утащили на свою хазу, к северо-востоку от города...

Идем в город, и от южных ворот на запад, к одноэтажному домику в Ю-З углу. Беседуем с искомой женщиной-механиком. Она, в принципе, согласна работать на Братство, но сначала надо вылечить ее отца. Stari kashka разлегся рядом (на столе!:) - применяйте на него аптечку до полного восстановления. Снова говорим с дамочкой - и теперь получаем согласие на ее "переезд" в бункер BOS. И опыт получаем нехилый!..

Теперь - займемся разбойничьей малиной на северо-востоке. Иначе они скоро сами в город пожалуют... Выходим из восточных ворот города и движемся по восточному краю карты на север...

Первыми попадают в прицел два пулеметчика, прямо по ходу, причем первый - с таким же "Виндикатором", что и у нас в руках. Будьте осторожны, держите дистанцию!.. Как только завяжется перестрелка - с севера, от двухэтажного строения к вам полезут десятки вооруженных энергетическим, снайперским и автоматическим оружием мерзавцев. Выносятся они довольно просто, но обожают стрелять из засад, и своими лазерными винтовками вполне способны вогнать героя в беспамятство. А это очень опасно!..

Тем не менее - планомерно выбивая всех, кто решит высунуться в поле нашего зрения - продвигаемся к дому.
Сначала зачистим южную и западную часть двора от видимых стрелков. И попутно - балкон от снайперов. Затем - сарайчик на севере (здесь за бревнами сидит скрытный пулеметчик - осторожнее!)... Затем - огибаем дом с востока, сквозь окна расстреливаем видимых гадов внутри, и держась северной стены, выходим обратно во двор. Достреливаем скрывающихся поблизости, и идем в дом. Перебив всех на обоих этажах - обыщите верстак на первом. Здесь найдется ПЕРВАЯ искомая часть робота. Собирайте с трупов вещи - и на запад...

Здесь, по обеим сторонам дороги, полно всяких автоматчиков - но это уже, ей-богу, несерьезно. Главная опасность не они, а кислотные мины, щедро разбросанные вдоль обочин... Перебив всех - идем дальше на запад.

Здесь ищите черный провал с лесенкой в подземелье. Спускайтесь, зачищайте его от крыс-мутантов, забирайте вещи из сундуков, и двигайтесь под землей на юго-восток. В конце туннеля будет лесенка - она поднимет нас прямо в центр города... Обыщите сундук и шкафы в доме, куда попали... Выходим на улицу...

В городе - найдите владельца бара "Pit" - и приставайте к нему с разговорами, пока он не отдаст ВТОРУЮ часть робота... Теперь к торговцу у восточных ворот (первый этаж небольшого 2-х этажного здания) - покупаем у него за трофеи или баночные крышки ТРЕТЬЮ часть робота... И, наконец, бежим в "Town Hall" (центр) - и говорим там с мэром. Дяденька благодарит за "выселение" разбойников из окрестностей, и дарит нам ЧЕТВЕРТУЮ часть!

Тут же голос генерала Деккера поздравит нас с очередным успехом и направит в точку выхода... Но можно еще побегать и пошарить в шкафах-сундуках. Попадаются учебники и патроны... Поторгуйте с местными...

В бункере у интенданта наконец-то появились первые патроны 0,55. И фиолетовые 12 мм. Трофеев много - выкупайте всё... Поговорите с генералом. Опять нас ждут в двух местах сразу. Сначала прогуляемся в Колдуотер.
Колдуотер.

Ухоженный город, и жители... раскрепощенные такие... Процветают торговля и развлечения. Можете ради интереса посетить казино и тараканьи бега (тараканов не трогайте, они дрессированные:)... Так... О чем это я?.. Да, вспомнил! - Ситуация следующая: в памятном городе Квинси группа разбойников отравила патруль Братства, сперла три комплекта силовой брони и окопалась здесь. Наша задача - вернуть украденное. Ворам - три года расстрела. Вот так. Братство шутить не любит... В точке высадки результатов нашей работы ждет кровожадный генерал-интендант в прескверном настроении. Поговорите с ним - поймете, что слава нашего героя, как убийцы-маргинала - ничто по сравнению с сокровенными мыслями некоторых ветеранов BOS...

А вообще-то миссия простенькая. Противниками являются всё те же худосочные разбойнички-технари, и числом и умением невеликие... Город состоит из четырех последовательных террас вверх, встречные граждане при виде героя весело заключают друг с другом пари на нашу смерть. Ставки примерно 3:1, но они просто не в курсе, кто к ним пожаловал... Сначала осваиваем первый "этаж". Слева от единственной лестницы наверх - стоят за мешками двое с ружьями - и никакой значимой угрозы не представляют. Уложив ух, соберите трофеи и вернитесь в крайнее здание на юге - это "крытый вещевой рынок". У одного торговца продается учебник по малым пушкам - купите за трофеи или за баночные крышки и тут же прочтите. Уходим...

Второй этаж пока просто проскакиваем, а на третьем - займемся подготовкой наступления: скрытно выходим наружу, и ищем на востоке, на крышах четвертого яруса двоих снайперов, в северном углу - дядьку с дробовиком, а в южном - двоих с пулеметами за мешками. Все достаются из "Виндикатора" без проблем...

Возвращаемся внутрь, поворачиваем на север, валим в коридоре патруль с пукалками, а когда коридор повернет на запад - увидим там троих с тяжелым вооружением. Но на дистанции им не устоять. Поднимаемся на четвертый этаж, включаем скрытность и осторожно подходим к двери на восток.  Здесь должны быть трое, причем один - в искомой броне Братства. Вооружен огнеметом, поэтому с дистанции убивается хоть и долго, зато без ответных поползновений. С его трупа снимаем покореженную силовую броню: технари-недоучки со своей страстью все разбирать и совершенствовать просто-напросто испортили вещь, и надеть ее на себя невозможно...
Выходим наружу, движемся на юг. Сразу за трупом на земле начинается минное поле. Все мины замечаются и расстреливаются без труда... Следуем до самого последнего здания на юге, включаем скрытность и подходим к двери, держась у самого обрыва. Там, внутри, в первой комнате - заметите еще одного в силовой броне, присевшего за какими-то насосами. Если вас еще не заметили - можете постоять и подождать, пока он ВСТАНЕТ - и уж тогда сами присядьте и начинайте бить в него очередями непрерывно. Дело в том, что дядя вооружен пулеметом Br M2, и хоть стреляет скверно, но... с Браунингом не шутят... Все остальное в этой комнате - несущественно. Берем с трупа обломки второй брони, снова включаем скрытость и становимся напротив двери на север. Там, в конце коридора еще  один с Br M2, но здесь дистанция побольше - поэтому почти безопасен. Из коридора - можно уложить двоих в следующей комнате, зайти и скрытно оценить обстановку в самой последней...
Один с электропилой у восточной стены, один с ракетницей - у южной. Двое с лазерными винтовками в северных углах, а в центре всего этого великолепия - дон Гульдо Чиаво в ворованной силовой броне... Нет, все-таки мафия воистину бессмертна... Даже ядерную войну пережить ухитрилась...  Вот только ни с чем, подобным нашему персу - эти макаронники не встречались. И только потому живы... впрочем - жить им осталось секунд 40, не больше... Хвастливый дон, завидев нас, что-то там декламирует, но не выдерживает даже одного раунда против "Виндикатора"... Из его подручных - противнее всего парочка с лазерами. Пальнут - и тут же за мешки. Но стимпаки в комбинации с пулеметной очередью - отличное средство даже против самой бессмертной мафии... 
Сняв силовую броню с трупа крестного отца номер "последний", получим сообщение Деккера об успешном завершении миссии. Собираем с тел боевиков трофеи - и уходим обратной дорогой...
Теперь пройдемся по нижним этажам и вычистим оттуда остатки мафиозов, попутно проверяя все встречные полки и сундуки. Не думайте, что это будет простая прогулка: за углами и простенками скрывается несколько ребят с пулеметами, и стоит чуть расслабиться - получите очередь в упор... Просто - действуйте осторожно и не спеша. И будит вам бальшое щастье... 
На втором этаже, в зале к югу от лестницы, поговорите с Саймоном Дадли: он просит вытащить его сестру из лап одного распоясавшегося сексуалиста. Когда диалог закончится, Саймон проводит вас к двери, за которой и находится искомая сестра, уже подготовленная к употреблению стоящим напротив верзилой... Не вздумайте стрелять из пулемета или дробовика! Возьмите снайперку и пальните в насильника. А когда он подбежит со своим гаечным ключом - встаньте так, чтобы никого больше не задеть - и жмите на спуск  "Виндикатора"...
Где-то здесь должен подоспеть 21 уровень. Возьмите перк "Улучшенный критический" или вторую ступень "Бонуса урона на расстоянии" (я предпочитаю первое)... Собрав все трофеи - отправляйтесь на рынок и поторгуйте там в свое удовольствие. А напротив выхода, в домике на западе есть еще один... э-э... букинист... 
Теперь - самое трудное! Дело в том, что, поскольку сигнал об окончании миссии уже получен, то нарисовалась и зеленая зона выхода. И какой-то эстет расположил ее прямо в том месте, где стоит ожидающий нас генерал-интендант... БЫСТРО БЕГИТЕ К НЕМУ И ВСТУПАЙТЕ В ДИАЛОГ, пока Деккер не начал вашу эвакуацию! Если вы не успеете поговорить с интендантом - потеряете много-много очков опыта...
Вернувшись в бункер - сходите первым делом на склад оружия и выкупите СИЛОВУЮ БРОНЮ. И теперь - можете выкинуть из инвентаря всю остальную. Ей-богу, в силовой броне - просто не от кого скрываться... Впрочем, любители изображать ассасинов - могут оставить при себе кожаную... На добрую память... 
Перед миссией в Грейт-Бенде необходимо, так же, немного подкорректировать вооружение: старый добрый "Виндикатор" уже отслужил свое, и теперь его место должен занять пулемет Браунинга (+1500 патронов 0,55). Но "Винди" и тысчонку-другую патронов к нему - все равно возьмите: понадобится для добивания... Кроме того - берите с собой все фиолетовые патроны для дробовика (красные и зеленые уже кончились, скорее всего:)... Можно, так же, прихватить ракетницу с боезапасом... Если любите фейерверки - то это будет в самый раз...
Что ж, поехали!..  Пора, наконец, запятнать себя неувядаемой славой разрушителя роботов, укротителя танков и грозы автопогрузчиков... Бравехолд, оно, конечно, офстил, батай'м - стилэкстерминатор!.. И всякий-прочий kal...
Грейт-Бенд.

Суть брифинга, если отбросить все сопли, проста до примитива: нам предлагают прогуляться по городу и перебить всё, что движется и лязгает металлом. Предупреждаю сразу: это будет совсем не просто. Оружие роботов специально предназначено для силовой брони, поэтому расслабиться вам не дадут. 

Высаживаемся в закуточке, где можно подготовиться к первой схватке и поговорить с сидящим рядом дядькой. Он постращает нас изрядно, но деваться некуда - надо идти вперед... Итак, Ваше слово, геноссе Браунинг!  

Первым разносим гуманоида слева, за мешками. Если остались ОД - следующего, по центру улицы. Сами увидите, что на одну железяку, в среднем, уходит 3-4 очереди из Br М2!.. Для добивания гуманоидов (1-5 Hp) - пользуйтесь "Виндикатором"... Чуть продвинувшись вперед - увидим, что с юга ковыляет еще один, но безоружный. Если повезет, то он наткнется на искрящие в луже провода - и поджарится сам по себе, а если нет - разумнее будет подпустить его вплотную и успокоить из дробовика. Еще один поджидает нас в первом переулке на севере. Ну и впереди по улице - наверняка остался один... Разобравшись со всеми, обыщите труп нашей старой знакомой Рипли (на южном тротуаре). Прочтите найденные книги и помяните бедняжку минутой полной неподвижности: это ведь она нам книги тащила, помните - отблагодарить хотела, еще во Фрипорте?.. На юге от нее - лужа с проводами. Обойдите их у восточного заборчика - и вернитесь чуть назад. Тут, за запертой дверью - присела какая-то развесёлая вдова, поговорите  с нею. А на полочке рядом - лежит всякое добро...

Возвращаемся на улицу... Ворота на востоке открываются рубильником в домике слева. За ними - еще парочка человекообразных, а повернув по улице к востоку - увидим еще пару. Теперь - осторожно подходим ко входу в цех на севере. Там три охранных бота. Стреляют просто отменно, да и убить их посложнее, чем гуманоидов... Теперь - за забор, на северо-запад. Откройте дверь в маленьком домике, поговорите с обиженным юношей и соберите добро.
На лестницу в подземный переход - не ходите. Неразумно. Все равно нам ВЕСЬ город чистить... Из домика - еще на север, во второй цех. Тут вы впервые столкнетесь с погрузчиками, роботами, относящимися к классу "больших". Что это значит? Это значит - что даже ТРУП такого робота вы не сможете пройти насквозь. И опасность "больших" не только в том, что они бьют или стреляют больно, но и после смерти - могут "запереть" героя в каком-то узком проходе и... придется начинать миссию сначала!..

Впрочем, погрузчики - механизмы не слишком опасные: отлично расстреливаются одиночными из дробовика. Но здесь им компанию составляют охранные боты, которые так и норовят причинить герою увечья... В этом цехе можно подняться на галерею и посмотреть сквозь окна на восток: там открывается вид на обширную свалку, и в прицел могут попасть от 2 до 4 гуманоидов, бродящих среди гнилых покрышек и отставных холодильников...
В шкафчиках на галерее - вещички, а на трупе - обнаружите учебник по малым пушкам... Уходим на улицу.

Пройдя на восток, после воронки напротив первого цеха - увидим вход на ту самую свалку... Перебейте здесь всех оставшихся, соберите добро и выходите через вторую калитку - на восток... Перед нами улица, дальше на юг - сухой водоканал, а еще дальше - новые цеха за забором... Но сначала обратите внимание на некое явление к западу. Чуть ли не посреди улицы на матрасе разлеглась какая-то старая kozza, и всем своим видом дает понять, что оказывает весь спектр всех мыслимых услуг всем желающим. Но мы - желаем лишь поторговать с нею. И обменять тяжеленные трофеи на невесомую химию и стимпаки...

Переходим через мост к калитке на юге. Сквозь забор можно завалить одного гуманоида, а проникнув внутрь - еще троих. Затем проходим у южного забора, рядом с цеховой стеной - на запад. Здесь одинокий и безоружный гумба, но на выстрелы из цеха на западе - приедут два погрузчика. В цехе на востоке - еще три погрузчика, а в глубине - пара людских трупов и шкафчики с добром... Проходим сквозь западный цех дальше...

Здесь видны ворота, а к северу от них - рубильник. В помещении рядом - развалины огромного робота - их тоже надо "добить"... Открываем ворота, аккуратно разносим стоящих здесь человекообразных с пулеметами и проходим к баррикаде на западе. Тут последний безоружный гуманоид и последний  же погрузчик.


Если уничтожили ВСЕХ роботов в городе - генерал Деккер оповестит об окончании миссии. Выход - рядом... 

Вернувшись в бункер понимаем, что ничего нового-интересного здесь не появилось, кроме очередного задания: вывезти из города Ньютон четверых руководителей движения разбойников-техно. Что-то там такое происходит, что заклятые враги не только униженно просят о помощи, но и готовы любезно передать нашему руководству прототип некоего электромагнитного излучателя - залог будущей победы над роботами... В миссию обязательно возьмите пару ремнаборов. Там есть еще одно... техсредство... Надо будет его отремонтировать.
Ньютон.


Что бы там ни намутили генералы с новым супер-оружием, а у нас - лишь один бог. Пулемет. И нечего нам дожидаться всяких там организованных энергоимульсов! Были бы патроны,  а всё остальное - тлен и суета сует... Надеюсь, в процессе гуляния по Грейт-Бенду вы уже поняли, что такое пулемет Браунинга...

Миссия непростая, но и не такая уж сложная. Много беготни и рутины. Ожидающие спасения лидеры разбросаны по огромному городу, власть в котором давно уже перешла от разбойников к роботам. Технари удерживают лишь один квартал на юго-востоке, да лабораторный корпус на юго-западе. Вся остальная территория контролируется злобными железяками, вооруженными на любой вкус: от острых ножей до "Виндикаторов" и лазеров... Наша задача - провести спасаемых от места их текущего пребывания в точку, где мы высадились и находимся сейчас. Вроде бы - не так уж и сложно, но... попробуйте пройти несколько шагов в любом направлении - сразу поймете, что наилучшим выходом будет планомерная зачистка маршрутов выхода, и только потом, в полной безопасности - можно пускать по ним слабосильных технарей...

Начнем со здания к югу от нас. Вход туда - в западной стене. Внутри, в углах двое гуманоидов (пулемет и плазменная винтовка). Поднимаемся на второй этаж, выходим на крышу. Слева от двери - улегся еще один гумба с лазером. Если прогуляться направо, то на широкой части крыши (юг) - к вам пристанут две маленькие противные паукообразные газонокосилки, больно и часто царапающиеся. Проще всего их расстрелять с крыши надстройки... С южной же части крыши надо расстрелять охранного бота, плавающего по улице на юге, и, если повезет - в прицел попадут 3 бота на воздушной подушке, обожающие пулять в героя смертоносными ракетами. Обычно они "спят" за забором на востоке, но если проявить тут некоторую активность - могут взлететь... 


Возвращаемся к двери, и идем на галерею, соединяющую дом с цехом на западе. Проходим на второй этаж цеха. В южном углу коридора притаился еще один железный паук. Подойдите поближе - тогда он обнаружится. Пройдя несколько комнат на запад - найдете дверь к лестнице на улицу, но пока туда не ходите. Тут есть еще одна дверь в "срединный" коридор, в концах которого сидят двое гуманоидов. Пожалуй - эта пара самая опасная в миссии, потому, что приходится выползать под их перекрестный огонь и, как минимум, кучу здоровья они у вас отнимут... Разобравшись - возвращаемся в восточный коридор, идем на север, к закрытой двери. За ней, в С-З комнате найдем первого лидера технарей - дамочку-медика. После разговора - она на время переходит под ваше управление, поэтому - пусть снимает с себя всё, и идет к точке выхода, по пути собирая трофеи. Там пусть сложит вещи на землю ВНЕ зоны выхода (перед забором), а затем - идет в нее. Все. Первый лидер спасен... 
А мы - сначала бежим вслед за ней, но от выхода из первого здания - идем к забору на юге. Тут калитка к востоку - и за ней уже наверняка парят те самые кастрюли с ракетами, если с крыши не удалось их перебить... Обыскав металлолом - движемся по дороге на запад, туда, где видны высоченные стальные фермы чего-то жутко промышленного... Заворачиваем на юг и попадаем в тот самый, единственный подконтрольный технарям, квартал. Хотя и здесь не без швали... Если около зеленой лужи повернуть во двор "жилого массива", то там, на юге, заметим двух охранных ботов... Обыщите трупы и домики. Главная ценность - лежит в холодильнике на первом этаже самого северо-восточного (доступного) дома. Чтобы проникнуть туда, надо от площадки, где шлялись боты-охранники зайти в дом к северу, пройти до лестницы наверх, затем по второму этажу - на восток и повернуть на север. Внутри второй комнаты второго этажа есть невидимая лестница вниз, но если навести курсор немного севернее - герой спустится самостоятельно. Вскрываем холодильник и обнаруживаем Модифицированную Силовую Броню! Сохранилась хорошо - можно тут же съесть... э-э, в смысле - одеться... 
Возвращаемся на улицу, и идем по рельсам дальше на юг. Достигнув каких-то обломков - попадаем в самый центр массовой атаки газонокосилок. Надо сказать, что  большие скопления "пауков" вблизи эффективнее расстреливаются из дробовика: и очередями и одиночными. А главное - дробовик гораздо чаще достает "маскирующихся" (скрытых) пауков, уже ползущих к герою... С крыши здания к западу вам будут помогать трое разбойников с лазерами, но стоит им начать беготню по крыше - как тут же по ним начнут палить гумбы из-за западного забора. Поэтому, разогнав пауков - поднимайтесь на второй этаж этого здания и оттуда расстреливайте человекообразных на западе (2 с пулеметами, 1 с лазером, и еще можно зацепить пару пауков)... Покончив со всеми - идем на первый этаж, там ищем второго лидера, и нагрузив его трофеями - отправляем в точку выхода. Когда придет - тоже пусть разгрузится на дороге, и лишь потом - в "зеленую зону"... 

Мы же - проходим в дыру в заборе на юг, и вдоль забора движемся на запад. За мешками у лабораторного корпуса - там, где уже валяются обломки гумбы с лазерной винтовкой - обыщите горшок. Заходим в лабораторию, ищем в подвале третьего лидера - ученого, беседуем, получаем ключ от сейфа рядом, вскрываем его и достаем искомый прототип ЭМП. В компании с ученым идем через калитку у восточной стены лаборатории до перекрестка дороги. Если не отстреляли пауков в следующем дворике - будьте осторожны! Ученого загружаем трофеями и отправляем в зону выхода. А сами осторожно идем к двухэтажному зданию на севере...
В комнате за главным входом - две турели. Стреляют мощно, но радиус боя - маленький. Встаньте подальше - и разнесите их с улицы из "Виндикатора". У ящиков слева от входа - виден пролом. Идем туда. Поднимаемся на крышу, выключаем рубильник, открываем дверь. Турель за дверью отключена, но стоит выстрелить в нее - начнет стрелять в ответ. Поэтому отходим немного и разбиваем, как первые две, внизу. Обыскав обломки - найдем кучку патронов 0,55... Сундук слева от нее охраняет скрытный паук. Будьте начеку. Прямо отсюда спускаемся на второй этаж. Здесь в маленькой комнатке - четвертый лидер технарей. Берем его за, спускаемся на вниз, вытаскиваем из нижних турелей патроны и уходим: от выхода на север. Выйдя к северной стене - командуем спутнику "лежать!", а  сами - бежим разбираться с гуманоидами за забором к северу. Обыщите горшок рядом с их обломками... Затем - переходим через улицу на пустырь к  востоку, и там валим еще одного гумбу, на помощь к которому могут приползти двое пауков. Если еще пройти на восток - с севера приползет третий. А когда выйдем на улицу через калитку - появится четвертый... Вот теперь - можно вызывать лежащего лидера, и гнать его в "зеленую зону", предварительно освободив от полезного инвентаря...

А для нас осталось еще одно развлечение: первый этаж того цеха, где наверху мы нашли лидера-медичку.
Здесь, помимо четырех роботов на воздушной подушке - ползает новое чудище: робот-танк, относящийся к классу "больших". Не такой уж он и крутой: бьет своими колючками - и все. Поэтому - если близко его не подпускать - разбивается дробовиком или ракетницей без проблем... Собрав трофеи - выходим за забор на восточную сторону цеха. Здесь, в закутке к югу, увидим старенький танк "Шерман". На вид он ужасен: облез, проржавел - того и гляди рассыплется. Что ж - берем в руки ремнаборы и чиним-чиним-чиним его, пока не получим сообщение "Отремонтировано полностью". Вот теперь - мы получили в пользование настоящую передвижную крепость (500 hp). Если в дальнейших странствиях захотите пободаться со случайными шайками мутантов или роботов - увидите, что даже критическая очередь из Браунинга в упор - унесет лишь треть-четверть хитов этого страшилища. Запас прочности огромен! Мало того - из пушки танка можно стрелять (в бункере BOS продаются танковые снаряды). Честно говоря - стрельба эта мне не показалась эффективной. И в дальнейшем я просто использовал танк как ОЧЕНЬ ПРОЧНУЮ МАШИНУ. И всё... Садитесь в танк, двигайтесь к зоне выхода, подберите трофеи, оставленные вашими спутниками - и попытайтесь въехать в калитку. Не удастся, естественно, но, тем не менее - это будет считаться как бы за то, что области выхода вы уже достигли... 

У интенданта в бункере - прикупите желтых патронов 12 мм. А генерал Деккер приказывает переезжать в следующий бункер на запад. Переедем, базаров нет...

База Эпсилон - уже совсем не похожа на обычный бункер BOS. Это, скорее, какой-то полевой лагерь, откуда мы и начнем финальную кампанию против роботов. Пройдитесь по палаткам, поменяйте накопившиеся трофеи на медицину и прочие полезности, снова зайдите к Деккеру и получите очередное задание:
Каньон-сити.


Нам предписано проникнуть в район, где находится крупный ремонтный завод, построенный роботами. Главная задача - уничтожить шесть силовых установок, второстепенная - собрать информацию о некоем кибернетическом устройстве, предположительно управляющем всей армией роботов. Информация - это хорошо, но вот решение руководства разрушить новейшее действующее оборудование... Здесь впервые закрадывается сомнение в стратегических талантах наших генералов... ЗАЧЕМ ломать то, что в будущем может быть полезно населению Пустошей? Ведь никто не отменял "довоенного" правила: "Тот, кто владеет энергией - владеет миром"... Роботов мы оттуда выбьем, без вопросов, так почему бы - самим не воспользоваться уже ГОТОВЫМ энергетическим узлом и станками?  Или Братство страдает от переизбытка электричества?? Что-то незаметно...

Ладно. Приказы не обсуждаются... А жаль.


Точка старта находится рядом с улицей на восток, и улицу эту перекрыли несколько гуманоидов и охранных ботов. А у самого дальнего - в руках Гаусс-пистолет. Штука не очень страшная, но дальнобойная... Перебив всех - заходим в дверь на север. Тут скрываются несколько пауков, осторожнее!.. На западе этого дворика есть вышка, забравшись на которую можно быстро и достаточно безболезненно расстрелять одну турель и одного гумбу на севере, три летающих ракетницы к северо-западу и еще троих гуманоидов на западе. Теперь придется спуститься - на запад или обратно во дворик, открыть одну из дверей на улицу к северу и дострелять там еще двоих гуманоидов и одну турель... В обломках гуманоидов - найдете множество патронов 7,62мм... 

На севере видим ворота в огромное здание. За ними столкнемся с  новеньким роботом-миротворцем, остатки которого мы так лихо расстреляли в Грейт-бенде. Ну... тот-то на ладан дышал, а этот - полон сил и энтузиазма. Да еще, помимо физического ущерба, постоянно оглушает героя электрическими разрядами... В общем - агрегат что надо. Мало не покажется... Постарайтесь выманить его  чуть ближе к двери, тогда можно раздолбать его ракетами издали, а если не получится - стреляйте одиночными фиолетовыми из дробовика. Обычно самые большие боты довольно быстро "теряют сознание" и тогда их можно не спеша добивать в упор...

В следующей комнате на север - гумба с лазером Гатлинга и несколько пауков. Держитесь на дистанции. За дверью на запад - коридор с роботом-танком. Подманите его к устройству с зеленой жидкостью, и только тут убивайте. Иначе он своим "трупом" может заблокировать двери в конце коридора... Еще на первом этаже (слева) - комнатка с тремя охранными ботами, обожающими калечить героя выстрелами в упор. А в центре ее - первая силовая установка. Запоминайте место. Скоро мы сюда вернемся с самыми гадкими намерениями...

Поднимаемся на второй этаж, выносим из комнаты к югу двоих гуманоидов и "используем" три терминала (один в этой же комнате и еще два в южных). Есть! Информация о центральном управляющем мозге собрана! Имя ему - Калькулятор, и есть он - чудище обло, огромно, озорно, стозевно и лаяй... Шутка. В общем - наш главный противник - это некий суперкомпьютер, который находится в знаменитом "Убежище-ноль".

В комнатке на юго-востоке (где терминал и пауки) - вторая силовая установка...  Обычно после опроса терминалов герой достигает 24 уровня и можно со спокойной совестью брать перк "Снайпер". - Только не думайте, что теперь вы сможете срезать любого робота одной очередью, ничего похожего! Те же самые 2-3 очереди, а то и 4. Просто критический выстрел чаще сбивает врагов с ног, калечит их и заставляет терять сознание, а ущерб... он, конечно возрастет, но не слишком заметно. Вот так...  Уходим на улицу...
Перемещаемся в западную часть города. Центральная улица выведет нас на двухэтажное здание без южной стены. (на западной стороне). Здесь, на втором этаже - третья силовая установка... Следующее здание на север - останки какого-то цеха розлива. Внутри него - два охранных бота и четвертая силовая установка... 
Огибаем это здание вдоль северной стены - и выходим на западное шоссе, параллельное центральному. Здесь в окопах слева - три гумбы... На другой стороне улицы, в переулке за мешками - гуманоид и две кастрюли с ракетами. Если вернуться из переулка обратно к шоссе, и идти на юг - обнаружим еще двоих человекообразных в окопе. За ними, к востоку начинаются развалины, в которых засел за мешками гуманоид, а еще двое - могут быть в  восточном окопе, если вы их раньше не сняли (с вышки). Еще один может быть у самой стены... 
Из этого сектора идем на свалку к югу.
Выметаем отсюда двоих пауков, чтобы потом не мешались... От свалки - возвращаемся на западное шоссе и идем к одноэтажному зданию на восточной стороне. Справа, на внешней южной стене - рубильник. Подползаем и выключаем. Открываем дверь в это здание. Видим две неактивных турели. Отходим и начинаем разрушать их издали. После этого - ВКЛЮЧАЕМ рубильник на южной стене и заходим во внутренние ворота в этом здании. Здесь пара пауков и пятая силовая установка.
Выходим в северную дверь, становимся напротив установки и очередью из "Виндикатора" разносим ее на куски. НЕ ВЫХОДЯ ИЗ БОЕВОГО РЕЖИМА - мухой летим к ТРЕТЬЕЙ с/у. Стреляем по ней и бежим к ЧЕТВЕРТОЙ. Уничтожив ее - перебегаем в огромное здание на восток и там расстреливаем сначала ПЕРВУЮ (на  первом этаже), а затем ВТОРУЮ - на втором. Покидаем здание - и бежим в тот дворик на юге, где стреляли с вышки. В юго-восточном углу дворика - маленькое одноэтажное здание, и там - последняя установка. Стреляем по ней - и ... миссия выполнена!.. 
! Если выйдете из пошагового режима - установки начнут самовосстанавливаться, и тогда придется начинать их ликвидацию сначала !
Трофеев - уйма. В турелях перед входом в большое здание - сотни ракет... Да! Учтите, что если что-то забудете - то вернуться сюда уже не сможете... Виноват! ВЕРНУТЬСЯ - сможете, а вот выбраться назад - нет :))
В бункере выкупаем Гаусс-патроны и желтые 12 мм. Ракеты для гранатометов - не продавайте! Пригодятся в ближайший же кол времени... 
Генерал Деккер оповещает нас об очередном "гениальном" решении руководства: уничтожить главный энергоузел роботов в местечке Буэна-Виста... Ну, что за потребность - уничтожать ВСЁ?? Ведь разрушать-то придется атомную электростанцию - мало того, что потеряем кучу энергии, так еще и целый регион будет загрязнен радиацией... Создается впечатление, что роботы хоть и убийцы - но хоть что-то созидают, а мы, справедливейшее и честнейшее Братство - сеем только смерть и разрушение...  Где логика??...

Вооружение стандартное: Браунинг и дробовик. На подхвате - "Виндикатор". И, как я понимаю - фиолетовых патронов 12 мм у вас осталось не больше двух сотен. Так вот: возьмите с собой желтые. Испытайте их в "деле".
ОЧЕНЬ СОВЕТУЮ: возьмите 4-5 тысяч патронов для "Винди". Весят немного, но пригодятся - наверняка. Ну, и наконец - устройство-ракетницу (гранатомет) и штук 30-40 ракет к ней. Эта экзотика понадобится нечасто.
Буэна-Виста.


Едем далеко-далеко на северо-запад, в снежные районы... Высаживаемся у северной стены электростанции. Увы, из-за активных помех не работает наша мини-карта. Не так уж она и нужна здесь, но все равно - неуютно... Тут же нам показывают, что главную силу, т.е. - героя, поддерживает группа во главе с каким-то психом, который командует своим беднягам-подчиненным "Врукопффффафную!" и губит всех. Да и сам гибнет у главных ворот... 

Нет, все-таки прав был Рэдрик Шухарт: "короткая дорога не всегда самая быстрая". Пойдем-ка, как обычно - в обход... Побочная задача нашего рейда - "уничтожить как можно больше роботов", что на генеральском языке означает - всех. Поэтому будем последовательно вычищать всю локацию... Сначала в небольшой дворик к югу: там дежурят двое гуманоидов, причем один - с "Виндикатором"... Выходим обратно за стену и движемся на запад. Здесь несколько пауков, а в окопе в С-З углу - огнеметчик... Поворачиваем на юг. В одноэтажном домике около С-З угла стены - четверо гуманоидов. Стреляют очень неплохо, так что близко подбегать не советую.

Открываем калитку в заборе, видим у стены - развалины, а на юге - окоп. В развалинах двое с гранатами, а в окопе - с лазерами. Да еще их пауки поддержат... Еще дальше на юг - второй окоп. Тут два гумбы и терминал. Включаем его - и силовая защита с двери на восток снимается. Но не бегите туда сломя голову. Дело в том, что помимо кучи пауков в следующем дворике сидит "последнее слово робототехники": гигант-Бегемот. Если вы приблизитесь ко внутренней двери на север - он активизируется и начнет убивать вас из пулемета, подобного Браунингу. Поэтому, сначала ИЗДАЛИ простреляйте из "Винди" пространство справа и слева от "клетки" Бегемота, активизируйте прячущихся пауков - и спокойно перебейте их... Затем - бегите к двери на север: и тут увидите, что силовое поле на клетке чудовища выключается. Немедленно бегите туда откуда пришли, за забор. В узкую дверь Бегемот не проползет, и у вас появится возможность неспешно разобраться с ним. Можно выносить его несколькими способами, стандартным (пулеметно-дробовым), а можно немного поразвлечься с артиллерией. В первом случае, дав по монстру очередь из Браунинга - можно переключиться на дробовик и выстрелить одиночным ЖЕЛТЫМ патроном, и так, комбинируя оружие - попытаться вогнать его в беспамятство. ТОЛЬКО НЕ УБИВАЙТЕ БЕГЕМОТА НАПРОТИВ КАЛИТКИ. Иначе его труп заблокирует проход! Разумнее всего - расстрелять его здесь до минимума жизни (50-70 hp), а потом - убежать подальше и перейти в real-time. Тогда чудище отползет на прежнее место - и уж там его можно спокойно дострелять из Браунинга. Второй способ - это гранатомет. Надо признать, что ракеты, пожалуй, наиболее эффективны именно для роботов "большого" класса. Т.к. радиус оружия Бегемотов и Миротворцев - невелик, то можно не спеша расстреливать их ракетами с предельной дистанции. Единственный минус такой тактики - очень большое время на выстрел. Но и ущерб - гарантируется порядка 50-100 hp. В общем - попробуйте, постреляйте. Мне - понравилось. Жаль, что в помещениях не всегда так можно... На обломках Бегемота найдете  немного патронов 0,55 и другие полезности...  
Теперь посмотрите на северо-восток. Там увидите стену из сетки, а за ней - вход в здание станции, охраняемый турелью. Включайте "Виндикатор" - и разносите ее издали.  Турель отвечает, но сквозь сетку ее ракеты пролететь не смогут, так что герой - в безопасности... Входим в дверь на север.

Здесь большие ворота, терминал и полдюжины трупов наших "братьев": очередное свидетельство сомнительности тезиса о необсуждении приказов... Проходим в следующую дверь на север. Видим летающую ракетницу и роботанк. А за заборчиком в северной части дворика - скрываются три паука. Наша цель здесь - сундук с желтыми патронами 12 мм (внутри оградки)... Возвращаемся к главным воротам.

Применяем на терминал навык "Наука", ворота открываются. Осторожно движемся внутрь... За боковыми простенками нас поджидают по два охранных бота с каждой стороны, еще один впереди, у силовой установки, и, наконец, двое - у восточной стены. Атаковать в лоб очень опасно, потому, что стреляют они безупречно, и даже если не "отключат" героя - то одними выстрелами могут выбить почти всё здоровье ЗА ОДИН ХОД! Проще всего - кинуть за простенки пару ракет, тогда скрытные охранники вынуждены будут пойти в атаку. А уж поодиночке перебить их - не составит труда... Идем в дверь к югу.

Тут еще один охранный, а рядом - комната с раненым "братаном". После разговора - коллега благополучно помирает, а мы - открываем дверь на юг, в большой коридор. Здесь два охранных бота и один погрузчик. Быстро уложив охранных - начинайте стрелять из дробовика по погрузчику, но не убивайте напротив дверей!..

Идем еще дальше на юг, в комнату, где виден терминал. Тут один гумба и несколько пауков. Включив терминал - разблокируем дверь в конце предыдущего коридора. Проходим в нее и поднимаемся по лестнице.
С востока нас обстреляют охранные боты, а в большом зале внизу - забегают три погрузчика. Ну - они-то спокойно расстреливаются сверху... Проходим по галерее на север - и валим там одинокого гумбу с пулеметом.

Затем - поднимаемся по лестнице еще на один ярус вверх - и здесь разбиваем издали турель-ракетницу. А потом - шестерых охранных ботов, дремлющих внизу, за силовым полем.... 
Проходим галерею до конца и спускаемся в большой зал. Пробегаем его на юг и забираемся по лесенке на вторую галерею. Отсюда прекрасно расстреливаются гумбы в юго-восточном помещении, внизу. А вообще - будьте осторожнее. У них гранат полно и стреляют здорово! Затем по галерее осторожно движемся на север. Справа от нас будет большой зал с каким-то шаттлом, а в следующем к северу зале - видны две турели и два гуманоида. Издали уничтожаются без проблем. Теперь спускаемся с галереи в этот зал (через предыдущий) и идем в зал с шаттлом. Рядом видим пульт, включаем его и открываем ворота в "активную зону реактора"... 

За воротами нас ждут три погрузчика, два гуманоида с лазерами и две ракетницы. Не стоит ходить лобовую атаку. Сделаем проще: выбегайте из помещения с шаттлом в маленькую комнатку на северо-востоке, поднимайтесь на первый пролет лестницы - и отсюда спокойно расстреливайте всех в "активной зоне". Если погрузчики скроются - то их можно добить в зале с шаттлом... Прямо от входа в "активную зону" стреляйте по огромной трубе на востоке (можно из "Виндикатора"). Всё. Реактор разрушен, главная задача выполнена... 
Кроме того, нам сообщают, что выполнена побочная задача по уничтожению роботов и тут же получаем новый уровень. Если все идет по плану - то сейчас можно прокачать тяжелые пушки до максимума (310), ну а оставшиеся скилл-пойнты - пожалуйста, куда пожелаете. Я предпочитаю усилить легкое оруже.
Вот. Вроде все сделано... Однако, для пущей убедительности надо тут еще кое-что разворотить. Бежим в самую юго-восточную комнатку и разносим из "Винди" силовую установку. Стрелять придется не один раз...

Теперь идем в северо-восточную комнатку - откуда стреляли в охранников "активной зоны" - видим такую же установку - и разбиваем ее... Выходим обратной дорогой.


В том зале, где ползали первые три погрузчика - уже рассекретились несколько пауков, но спокойно расстреливаются с галереи... Возвращаемся к самому входу на станцию, и в зале, где была засада охранных ботов - найдем третью силовую... Принимаем поздравления... Зона выхода - во дворике, где был Бегемот...

На базе - сдаем трофеи интенданту, выкупаем все патроны Гаусса и 0,55. Можете купить какие-нибудь экзотические ракеты... В продаже появилась Броня Тесла. Энергетические атаки она выдерживает лучше, чем силовая, но пулеметные очереди пробивают ее как бумагу... Я подумал-подумал - и решил не покупать...

Ну, а что там опять надумали наши стратеги?.. Ого! Нечто человеческое проявилось! - Нам приказывают разыскать, наконец, плененного чуть ли не год назад генерала Барнаки. Точка поиска - промышленный комплекс  Скотт-сити. Это раз. Второе: спасти находящегося там же (и тоже  - в плену) нашего старого знакомого - купца Бартоломью Керра. Однако, если его освобождение по каким-то причинам будет невозможным - приказано...э-эх... опять-двадцать-пять - устранить, как источник возможной утечки сведений о бункерах BOS... 

Подготовьтесь к миссии основательно. Советую взять не менее 3000 патронов 0,55 и 5-6 тыс. 7,62. Берите, так же все имеющиеся желтые патроны калибра 12мм. Ракет - штук 200... Роботов в Скотт-сити - не сосчитать...
Скотт-сити.

Вот черт!.. И снова не работает карта!.. Однако на схеме в PIP-бое показано расположение четырех башен-глушилок, уничтожив которые можно прекратить наведенные помехи. Вот с этого и начнем.

От точки высадки - на север, по шоссе. В конце его - увидим патруль из двоих человекообразных и одного Бегемота. С гумбами справиться легко, несколько очередей из Браунинга - и всё, но вот с их приятелем... Тактика сводится, опять же - к комбинированным атакам Браунинг/Панкор и надежде на то, что после 50% урона Бегемот начнет активно выпадать в отключку. Или - к методичному забрасыванию чудища ракетами. Тут, на шоссе - можно отчетливо увидеть, почему ракетная атака настолько эффективна: практически каждый выстрел СБИВАЕТ Бегемота с ног. Четыре выстрела - и вот он уже НЕ МОЖЕТ ДВИГАТЬСЯ НА СЛЕДУЮЩЕМ ХОДУ (каждое падение стоит ему 2 ОД) ... С трупа Бегемота можно снять немного патронов 0,55...

Теперь от перекрестка идем на восток. Слева забор, а за ним - тюремные блоки и рядом первая глушилка. Быстро вбегаем во двор (север), валим стоящих здесь гуманоидов и пробираемся к западному блоку. Надо успеть сюда раньше жестокого гумбы с "Виндикатором", который может начать отстреливать важных пленников внутри западного блока. Это недопустимо... Разогнав железных воинов Калькулятора - не спешите освобождать заключенных. Ради их же безопасности... Сначала зачистите все проходы между зданиями и устраните охранных ботов внутри каждого из трех бараков. Затем - расстреляйте глушилку. Теперь - можно освободить двоих зеков из южных камер западного блока. Поговорите с обоими, а в камере женщины выньте из горшка ключ. Мутанта просьба пока не беспокоить!.. Идите в северный блок, открывайте дверь в западную клетку и ищите на полу учебник по ловушкам. Прочтите его и возвращайтесь на шоссе...

Здесь, к востоку, вас наверняка уже поджидает гумба в сопровождении ракетниц. Расстрелять с дистанции.

На выстрелы - могут прибежать еще трое со стороны свалки, с юга, да один - скрывается за забором на юго-востоке. Все достаются Браунингом без проблем. Теперь идем на восток до перекрестка, а затем - вдоль забора "тюремной зоны" - на север. Тут видна вторая глушилка. Охраняют ее двое человекообразных и одна ракетница. 


Теперь возвращаемся на перекресток и идем на свалку, искать третью глушилку. Она находится в северо-восточном углу, среди ржавых бочек. И в этом хламе скрываются паук, ракетница и один гумба. Осторожнее.


В западной части свалки могут бродить трое с плазменными пистолетами. Если вы их уже не уложили...
Теперь проходим свалку с севера на юг, около двухэтажного здания разбираемся с шайкой пауков, на втором этаже здания - лучше ползком - собираем шмутки, и отмечаем на шоссе за забором одиноко пасущегося Бегемота. Тут два варианта: либо начать расстреливать его отсюда, либо - разобраться прямо на шоссе. Я предпочитаю второе, потому что там проще вымерять безопасное расстояние... Спускаемся к южному забору. 
Не выходя за забор - идем вдоль него на запад. Сквозь щели в заборе можно увидеть последнюю глушилку - и разнести ее. Охраняет "объект" очень сильный отряд: гумбы с "Виндикаторами", стая кастрюль с ракетами, банда пауков и один "Миротворец". Если кого-то из них удастся завалить сквозь забор - это хорошо! Ну, а с остальными - придется сойтись в честном бою... Сложнее всего - с Миротворцем. Но против Браунинга или ракет - и он долго не выдержит. Выметайте всех остальных, кто прибежит к дыре в заборе, а затем выходите за забор и - на запад. Карта работает!.. За развалинами глушилки будет еще несколько скрытных пауков, а за ними - тройка ракетниц... 
Теперь - на восток, к шоссе. Выходим за забор и на севере его видим давешнего одинокого Бегемота. Все равно его придется валить, так уж лучше - прямо сейчас... К востоку от шоссе, на втором ярусе промзоны могут курсировать один или два охранных бота - снимите их из Браунинга, если попадутся на глаза... Чуть дальше на север - перекресток. Его охраняют две турели, которые можно разнести издали "Виндикатором". А на балконе здания к северу от них - парит еще один охранный бот. Его, как обычно - из Браунинга... Идем к двухэтажному дому за южной турелью...Вход - со стороны шоссе. На первом этаже два охранных бота, одна ракетница и один скрытный гумба в комнате со шкафом. Забираем нужные трофеи и ПОЛЗЕМ на второй этаж. Здесь два охранных. Стреляют страшно, почти в упор, поэтому старайтесь держаться на виду лишь у одного... Подлечившись - осторожно подойдите к окну на восток. Здесь могут быть две ракетницы, а на дороге к северу - еще один Бегемот. Начните с ракетниц. А уничтожив их, спускайтесь на улицу - и обычным порядком убивайте оставшегося в одиночестве Бегемота. Впрочем - можно и не спускаться, но только тогда монстр подползет к окнам и может постреливать в героя. А вблизи его очереди исключительно опасны... Собрав с трупа калибр 0,55 - вернитесь на второй этаж только что покинутого здания... Выходите на второй ярус и двигайтесь на юго-восток...

В следующей надстройке к востоку - охранный бот и ракетница. Еще дальше по балкону - ракетница, и патрулирующий гумба на балконе противоположного здания к северо-востоку. Убиваются без особых хлопот: дистанция позволяет... Теперь переходите в это самое здание по второму ярусу. В округе немало курсирующих охранных ботов и гуманоидов, так что - будьте начеку. Огромное здание, куда мы попали, в общем, и есть конечная точка наших поисков. Со внутреннего балкона - расстреляйте ползающего внутри Бегемота и по лестнице на востоке балкона - поднимитесь на крышу... 
Здесь четыре отдельные надстройки. Вы попали в южную. И как раз в ней - на операционном столе - тело генерала Барнаки. Обыщите его и возьмите медальон... Осторожно открывайте дверь на север - и начинайте издали расстреливать гуманоида и два турели прямо по ходу. Уничтожив всех - вернитесь внутрь и выходите в западную дверь. Здесь две кастрюли-ракетницы... Затем отойдите к самым перилам на юге - и медленно двигаясь на запад - осмотрите внутреннее помещение центральной надстройки. Там пятеро гуманоидов, причем один вооружен пулеметом Гаусса. ИСКЛЮЧИТЕЛЬНО ОПАСЕН. Именно поэтому его надо валить с дистанции и в первую очередь. Все остальные - хоть и сильны, но не смертельны... Зайдите внутрь центральной надстройки и обыщите все тела, столы и шкафы. Очень много полезного. Но главное, конечно - Гаусс-миниган и две сотни патронов к нему. И - пока не советую им размахивать. Оставьте это чудо на финальную миссию...
Теперь - пройдите в северо-западную надстройку и там найдете полумертвого Керра. Никуда он уже идти не может, изуродован до неподвижности - и просит прекратить его мучения... Что ж - придется помочь... На выходе из надстройки - вытащим из обломков турелей немного патронов 0,55...
В сущности - на этом миссию можно считать законченной. О чем и сообщит злорадный Деккер... Но, если есть желание - можете еще полазить по промзоне и поохотиться на Бегемотов (один в С-В углу карты, второй - в Ю-В).
Обычно я так и поступаю... Только знайте: теперь роботы будут наносить гораздо больше повреждений, чем раньше. Критические атаки так и сыплются - лишь бы не дать вам уйти из уже законченной миссии... Будьте очень внимательны и не лезьте на рожон. Особенно если этот рожон - в образе громилы-Бегемота...
Уничтожив всех - возвращаемся в "тюремную зону". ДВАЖДЫ говорим с пленным мутантом и понимаем, что длительная отсидка самым пагубным образом сказалась на его и без того скудных мозгах: прямо после разговора paRnisha стартует в восточном направлении, дабы "передушить всех гадов голыми руками"... Пусть благодарит своего бога, что мы тут всех поубивали, иначе первый же встречный паук раскромсал бы дурня за один подход...
На базе выкупите Гаусс-патроны и продайте ВСЕ ненужное. Хоть за деньги... То есть - буквально ВСЁ. Оставьте только невесомую химию, медицину, несколько ремнаборов и используемое оружие с боезапасом.
На этот момент у вас должно остаться около 4000 патронов 0.55, примерно 16-17 тысяч 7.62мм, и 300 ракет. Патронов Гаусса набирается порядка 670 шт. Берите с собой ВСЁ. Проверьте, чтобы в инвентаре ОБЯЗАТЕЛЬНО было письмо генерала Барнаки и его медальон... Больше мы на базу не вернемся...

Генерал Деккер отечески напутствует нас на последний и решительный, и немного смущается, понимая, что, по сути - суёт нашу голову в петлю: нам предстоит побывать почти в самом эпицентре атомного взрыва. И не просто "побывать", а ВЫЖИТЬ, и после всего этого - эффективно атаковать главную цитадель Калькулятора...
Гора Шайенн.


Финальная миссия фактически состоит из ТРЕХ отдельных миссий. С той лишь разницей, что ПОСЛЕ выполнения первой - нам негде будет сохраниться. Как и после второй... Даже не помню уже - сколько раз моего героя убивали здесь. Много... И, в основном, не потому, что был неосторожен, а просто здесь противники если стреляют, то обязательно критически, если топчут - то в лепешку, если режут - то сразу пополам... И все норовят воспользоваться скрытностью, пуляют исподтишка, сразу залегают, а ты им - не можешь даже ответить...
1. Готовим атомный удар.

На месте высадки еще раз выслушиваем напутствие Деккера: нам надо доставить тягач с боеголовкой к самым воротам Убежища-0. Машина стоит рядом, только не вздумайте сразу садиться в нее и выруливать на дорогу. Сложите туда не нужные пока ремнаборы, а сами входите в ворота, держась восточной стороны шоссе. 

Справа по ходу будет тот самый бункер, в котором нам придется пересидеть момент взрыва. Вход изнутри стерегут два охранных бота, поэтому - сначала займемся ими... Затем выходим обратно и начинаем простреливать из "Виндикатора" западную обочину и саму дорогу - в северном направлении. Не жалейте патронов. Ваша задача - зацепить случайными очередями как можно больше скрытных пауков и мин на дороге. Особенно важно обнаружить и выбить пауков на западной обочине. Дело в том, что пока они живы - откуда-то из-за западной границы карты по герою или, впоследствии - по тягачу - лупят из пулемета и лазеров. Если же уничтожить в этом секторе ВСЕХ роботов, то стрельба прекращается...

Идем по дороге на север до перекрестка. По обеим сторонам засели скрытые гумбы, которые обнаруживаются лишь тогда, когда герой  попадает на оптимальную для их атаки дистанцию. Действуйте осторожно, перед каждым новым раундом старайтесь подлечиться и следите за дорогой: ее западное ответвление перенасыщено ловушками. Поэтому именно туда мы и движемся, попутно расстреливая гуманоидов в засадах... Когда дороги вновь сойдутся - увидим на скале впереди турель. Чтобы она заработала, придется перейти в real-time и буквально подставиться под ее огонь. Но стреляет она не смертельно, а сама - легко выбивается Виндикатором.

Дальше начинается подъем, но пока туда не ходите. Можете лишь запустить пару ракет за заборчик на правой стороне подъема: там засели трое гуманоидов. Если повезет - можете их немножко покалечить... А пойдем мы теперь по восточному ответвлению - назад (на юг). И тут в скалах полно засад, да еще сверху, со следующего яруса дороги будут постреливать. В восточной стене будет три ущелья, в каждом из которых есть по сундуку. Обыщите и возьмите полезное. Не забывайте проверять сундуки на ловушки...

Когда дорога повернет на запад - с юго-восточной скалы могут начать пальбу двое, и еще - пара пауков снизу, из ущелья прибежит... Пройдитесь еще дальше на запад, активизируйте всех скрытных роботов, и теперь - можно считать, что стартовый сектор зачищен полностью... Возвращаемся к северному подъему...

Итак - на востоке трое в засаде. В конце западной стороны - тоже в засаде - Миротворец. Держитесь восточной стороны, и как только Миротворец обнаружит себя и начнет стрелять по вам - начинайте гасить его ракетами, подлечиваясь в конце каждого раунда... Переместитесь ползком на западную обочину - здесь вас начнут обстреливать те трое, с востока. Да еще подключатся четверо с дороги, подальше на восток. Опасно - да!, но на дистанции вы в более выгодном положении, поэтому вряд ли вас убьют. Выкосив всех - расстреляйте из "Виндикатора" турели в нише на северной обочине и поднимайтесь по дороге наверх...

После поворота на юг - будет засада из троих с плазменными пистолетами, затем первый мост, охранников которого вы уже наверняка расстреляли снизу. Но на востоке от моста установлена турель с ракетами - придется активизировать ее "собою" и только потом уничтожить... Далее дорога делает зигзаг на восток-юг и становится виден второй мост. Охранник на нем тоже убивается снизу, но вот четыре мины перед мостом - проверьте "Виндикатором" прямо от поворота. Да внизу, на юге будет домик с летающей ракетницей. Мало того - на самом верхнем ярусе зашевелятся еще три кастрюли и начнут забрасывать вас ракетами...

Миновав мост - убейте гумбу в низине на юге, еще одного наверху, и осторожно идите к каменному заборчику на дороге. За ним скрылся снайпер с винтовкой Гаусса и будет стрелять по герою совершенно безнаказанно. Ну, до того, естественно, как вы его уложите с фланга. Когда здесь начнется перестрелка (в камнях скрылись еще две ракетницы) - то с юга по дороге к вам поползет толпа охранных ботов и несколько гуманоидов. А слева от каменной ограды - притаились три паука. В общем - дело будет веселое, обещаю...


Далее дорога повернет на восток: увидите в конце подъема Бегемота и две турели с ракетами.  Этих удобнее всего расстреливать со скалы к северу, куда ведет лесенка. Причем - следите, чтобы труп Бегемота не перекрыл дорогу, а то потом не проедете. Пока будете разбираться с этой троицей - наверняка активизируется еще несколько пауков на дороге и приползут под обрыв. Впрочем - ракеты успокоят всех... 

Со скалы - к северу уже виден вход в убежище. Его охраняет один гуманоид-ракетчик и две кастрюльки. Перебив всех - спускаемся на дорогу, добиваем пауков, собираем трофеи и бежим ко второму мосту вниз (туда, где за каменным забором сидел гумба с винтовкой Гаусса). Здесь ищите лесенку в низину к западу, а к югу от спуска - будет вторая лесенка: верхний вход в бункер. Это место охраняют два паука - так что поосторожнее... Спускайтесь в бункер (двери внизу откроются автоматически), и бегите к тягачу с боеголовкой...


На всякий случай - при выезде на шоссе держитесь его восточной обочины... Доехав до ворот у входа в убежище, остановитесь, примите капсулу Rad-x, и только потом - гоните тягач к самым дверям. Как только достигнете их - приятный мужской голос сообщит, что вы без одной минуты покойник, если не проявите прыть и сейчас же не побежите в бункер. Впрочем - этим путем мы уже бегали, так что - успеем. Бежим к ВЕРХНЕМУ входу, спускаемся по лесенке, вбегаем в помещение с терминалами и ждем... Бум!.. 1-я часть выполнена!..

2.  Убежище-0. Электричество кончилось.

После взрыва мы сразу оказываемся внутри Убежища, в окружении нескольких бойцов Братства. Генерал Деккер ставит следующую задачу: поскольку энергоблоки Убежища отключены, то лифт в помещения Калькулятора не работает. Значит, нам придется ВКЛЮЧИТЬ электропитание, чтобы получить доступ к главному врагу... Пока не торопитесь. Побеседуйте со своими коллегами, которые на поверку оказываются обыкновенными фарцовщиками, предлагающими на продажу всякий диффсит. В непосредственной близости от "линии фронта", но по сугубо умеренным ценам... Вот это меня окончательно добивает. Становится ясно, что старая структура Братства прогнила насквозь, и от бывших паладинов остались лишь кучки зеленых бумажек с гербом BOS... 

Выкупайте патроны Гаусса, стимпаки - все, что душе угодно... Теперь обратите внимание, что мини-карта опять барахлит. Для того, чтобы она заработала - надо включить терминал напротив больших дверей на юг. Подходите к терминалу, включайте боевой режим, примените "Науку" и - отбегайте подальше на север. Дело в том, что терминал отключает не только помехи, но и замок южной двери. Створки ее раскроются - и немедленно начинается перестрелка с полутора десятками железяк всех калибров. Авантажные "братцы" нас, конечно, поддержат огнем и маневром, но как-то невыразительно. Не до войны им, видно... Прибыль - превыше всего...

Придется опять все делать самому. Только не лезьте в авангард, пока "братки" еще стреляют. Валите роботов издали, ракетами или Браунингом. А то можете получить очередь в спину из пулемета Гаусса, которым вооружен один из ваших коллег... Когда первый натиск роботов схлынет - проходите в коридор, добивайте там остатки, и двигайтесь на юг, до перекрестка. Сначала идем в сектор "Security", на запад. Открываем большие двери и начинаем методично зачищать коридор на север и комнаты слева. Затем коридор повернет на запад (там будет роботанк), и дальше - на юг. В здешних помещениях - очень злые гумбы с "Виндикаторами", поэтому будьте ПРЕДЕЛЬНО осторожны. Особенно в последней комнате на юге, где какие-то внутренние столбы существенно сужают обзор, и стоит вам высунуть из-за них нос - вас тут же разрежут пополам из пулемета... В этой комнате активируйте терминал и вернитесь в запертую до этого комнату на севере. Там две турели, но неактивные (пока сами не начнете в них стрелять), а в шкафчиках рядом (и в других комнатах) - полно разного-полезного...  

Идите в маленькую юго-восточную комнату с зеленкой, включите там терминал: откроются двери на восток (короткая дорога к перекрестку). Идите туда, и поверните на юг, к дверям в сектор "Cryogenics". Теперь они открыты - милости просим... В следующих коридорах на запад и, затем, на юг - полно ботов-охранников, которых поддержат пауки и несколько гуманоидов. Вычистив открытые комнаты - обследуйте их: около невраждебного гуманоида увидите несколько живых людей (видимо - деградировавших первопоселенцев Убежища) и терминал. Включите терминал, осмотрите шкафчики... Теперь выходите в коридор и идите к закрытой двери в комнату к востоку от коридора. Тут придется не только вооружиться ДВУМЯ отмычками, но и снять с себя броню, чтобы повысить уровень взлома... Включите скрытность, быстро открывайте дверь - и бегите подальше!!! Надевайте броню, вооружайтесь - и только тогда ОЧЕНЬ ОСТОРОЖНО и на максимальной дистанции вернитесь к открытой двери. Там полно стреляющих железяк и две турели... В обломках турелей - огромное количество патронов 0.55...

Возвращаемся к перекрестку и идем в сектор "Power", на восток. В комнате за дверями - снова две турели и два гумбы. И опять - в турелях найдете кучу патронов 0.55. Затем выходим в комнату к востоку, разбираемся с охранниками и идем в коридор на север. В комнатке справа - примените "Науку" на два терминала, с коридора снимается силовое поле - и там начинает жужжать роботанк. Не убивайте его напротив дверей!..

Затем - в комнату к востоку, чистим ее от охранных ботов и выходим в северный коридор. В конце его - вход к энергоблокам Убежища. Это большой зал, который охраняют несколько гуманоидов, банда пауков и один Миротворец. Перебив всех, применяем "Науку" на терминалы рядом с тремя силовыми установками, и таким образом - включаем подачу энергии на лифт в помещение, где расположился Калькулятор... 
Тут генерал Деккер опять сунется со своими наставлениями, как будто и без него не ясно... Всё ведь как обычно: найти, уничтожить, доложить об исполнении... Возвращаемся в точку старта (руки чешутся: так и подмывает напоследок перестрелять "братев"-торгашей) и  активируем терминал в северном закуточке... Есть! Второе задание выполнено!.. И нас переносят в последнюю локацию Убежища-0...
3. Кто виноват? Что делать? И - как жить дальше?..

Перед тем, как решите открыть двери в следующий зал на востоке - полностью вылечите героя, уложите его на землю справа от входа, дайте в руки пулемет Гаусса и... помолитесь... Когда дверь откроется - вас будут с очень короткой дистанции атаковать ракетчики, пулеметчики, лазерщики и плазменщики. В общем - встретят как положено. Есть смысл СРАЗУ после того как двери начнут открываться - попытаться уползти за простенок вправо. Тогда вероятность того, что вас прикончат в первом же раунде - станет намного меньше... Ну а потом - отползайте на максимально возможную дистанцию - и оттуда начинайте методично выносить всё активное железо в зале... У восточной стены - увидите необычного робота. Он не преминет представиться вам: оказывается это наш старый знакомый, генерал Барнаки, но в новом, железном костюме и без погон... Немного постреляв по бывшему начальнику - можно добиться того, что он придет в некоторое отрезвление, просканирует лежащие у вас в инвентаре письмо и медальон, перестанет дурить - и рыдая, отправится куда-то на юг... 

Идите вслед за ним. За дверью на юг - расстреляйте четыре турели, и двигайтесь ко входу в огромное желтое здание. Как только вы войдете внутрь - сработает система защиты Калькулятора и его главный терминал будет закрыт бронированной плитой. Что делать? - Для начала расстреляйте мозги в колбах к востоку от главного терминала. Как только они будут уничтожены - вам покажут открывающуюся дверь в северо-восточную комнату...
Идем туда, выносим всех защитников, проходим на восток в маленькую комнату и там расстреливаем еще одну колбу с мозгом... Нам покажут, что теперь открылась дверь в среднее помещение.

Там делаем все то же самое, расстреливаем второй отдельный мозг - и получаем доступ в третью комнату.

Расстреляв последний мозг - увидим, что бронированная плита на главном терминале опустилась... 

Ну вот. Теперь можете отложить пулемет - и обстоятельно поговорить с "воплощением зла". В приватной беседе Калькулятор спокойным женским голосом поведает свою историю, которая разительно отличается от образа, созданного генералами BOS. Выясняется, что центром этого суперкомпьютера является хоть и изрядно потрепанный, но ЧЕЛОВЕЧЕСКИЙ мозг. И действует он отнюдь не во вред населению Пустошей. Главная его цель - возродить цивилизацию ЛЮДЕЙ с помощью союзных ЛЮДЯМ роботов... Вот это да!.. А как же бесчинства? А убийства и ожесточенные атаки роботов на мирные поселения?!. - Да, это так... Дело в том, что мозг Калькулятора просто-напросто СОСТАРИЛСЯ и теперь не может эффективно управлять тысячами роботов. Поэтому и случаются... эксцессы... Именно об этом с нами и хотел поговорить Калькулятор. Сознавая, что физическая смерть его изношенного мозга близка - Калькулятор предлагает ГЕРОЮ стать основой НОВОГО суперкомпьютера - т.е. пожертвовать своим мозгом во имя возрождения человечества...

Теперь ВАШ ВЫБОР. Есть три варианта:
а) влезть на операционный стол, попрощаться с "земной жизнью" и возродиться в виде Калькулятора-2.

б) поговорить со стоящим рядом генералом Барнаки - и послать на операционный стол его.
в) дыхнуть на серебристый ствол Гаусс-пулемета, протереть его рукавом до блеска и... разрядить обойму в главный терминал...

Если вам еще не надоело играть - можете выбрать любой вариант, а потом еще раз пройти последнюю миссию сначала - и попробовать второй,.. а если и тогда не надоест - третий...

На мой взгляд - самым приемлемым является первое решение. Это поступок Героя. И кстати - результатом его будет наиболее благоприятное развитие событий в будущем. Люди в союзе с роботами начнут быстрыми темпами ликвидировать последствия давней атомной войны, возрождать промышленность и энергетику, устанавливать нормальные, а не бандитские порядки на территории Восточных Пустошей... Мутанты, гули и прочие "продукты" генетической катастрофы - будут признаны равноправными гражданами нового общества и станут наравне с людьми и роботами принимать участие в работе на благо цивилизации. Старое Братство - НАШИМИ усилиями - найдет в себе силы пересмотреть свою доктрину освоения новых земель, и перестанет быть лишь военно-полицейской организацией, преобразовавшись в центр распространения новых технологий и образования - для изрядно одичавшего населения Пустошей... 

Ну а вы, друзья, посмотрите финальный мультик, порадуйтесь грядущим переменам и помяните добрым словом нашего героя, который своими славными деяниями дал начало новой ЭПОХЕ на Земле... Очень возможно, что когда-нибудь, в следующей жизни, мы вновь встретимся с ним, снова возьмем в руки что-то более весомое, нежели карандаш и клавиатура - и пойдем искать в Пустошах новые чудеса, новые земли и города, новые приключения на свою задницу, новых друзей, врагов, прекрасных незнакомок и знакомых уродов, сценические откровения и откровенные сцены... Да сопутствует нам удача... и сила... и ловкость, и харизма, 
и всякий-прочий kal...
